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Introduction

1. INTRODUCTION

Vous disposez avec l'interpréteur GFA-BASIC 3.0 d’un langage de programmation
trés riche ainsi que d'un environnement de dévcloppement trés pratique. Cette
version (r¢s avancée du BASIC dispose d'un éditeur puissant et rapide qui permet la
réalisation de programmes structurés.

L’'interpréteur vous offre des possibilités extrémement commodes de traitement des
erreurs, a travers des instructions spéciales de recherche et d’élimination des erreurs
(par cxemple Tron procedure et TRACES$). Dans les langages de programmation
modernes, les possibilités de structuration des programmes revétent une importance
particuli¢re. L’éditeur supporte déja la programmation structurée en opfrant un
retrait automatigque des instructions figurant dans des boucles ou conditions. 1Y autre
part, les sous-programmes peuvent étre remplacés par des noms dans e listing du
programme, le sous-programmc pouvant ¢nsuite étre "déroulé™ @ Pemplacement du
nom en [rappant.simplement une touche.

Dans le domaine des instructions conditionnelles, les instructions de branchements
multiples (ELSE IF, SELECT-CASIE) sont venues s'ajouter aux instructions IF-
ELSE-ENDIT qui existaient déja dans les versions plus anciennes de GFA-BASIC.

Pour formuler des sous-programmes, il est possible de définir des procédurcs ct
fonctions (une innovation de 3.0) avec transmission de valcur ou d'adresse de
variable. Vous disposez aussi, outre les types de boucle déja connus dans les
anciennes versions de GFA-BASIC, FOR-NEXT, REPCEAT-UNTIL, WHILE-
WEND ¢t DO-LOOP, d’instructions de boucle supplémentaires telles que DO-
UNTIL, DO-WITILE, LOOP-UNTIL ¢t LOOP-WHILE.

Une programmation proche du systéme est également autorisée grice a la possibilit¢
d'appeler les routines du systeme d’exploitation (GEMDQOS, BIOS, XBIOS). Bon
nombre de ces fonctions sont aussi disponibles sous forme d'instructions simples. La
programmation pilotée par interruption est également possible avec EVERY ct
AFTER. Des sous-programmes en assembleur et en C peuvent étre intégrés a I'aide
d’instructions telles que RCAILL, C: et Monitor, par exemple.

Les principales routines VIDI et toutes les fonctions AES (par exemple les fonctions
de gestion de menus, de fenétres et de formulaires) sont disponibles sous forme de
fonctions intégrées. Avec quelques instructions supplémentaires particuliCrement
simples pour I'imégration sous GEM, ccla vous permet un développement (rés aisé
des programmes qui utilisent une interface utilisateur GEM.

L’interprétcur GFA-BASIC 3.0 dispose d’unc véritable arithmétique entiére, qui
permet unc vitesse de caleul trés élevée, ainsi que d’une arithmétique 4 virgule
flottante de hautc précision (13 chiffres aprés [a virgule).



GFA BASIC 3.0

Par rapport aux versions 2% du GFA-BASIC, d’autres types de variables (BYTE,
WORD) et op¢rations de bits (BCLR, BSET, BTST, BCHG, SHL, SHR, ROL,
ROR, ctc..) ont été ajoutés. L.es programmces graphiques peuvent utiliser 1rés
facilement des routines LINE-A qui sont intégrées sous forme d’instructions.
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Introdicction

CONCEPTION DE CE MANUEL

Ce manuel commence par une bréve description du langpage GFA-BASIC 3.0. Vient
ensuitc unc explication de la structure du manuel (c’est le chapitre que vous avez
justement sous les ycux) ainsi qu'une introduction a Putilisation dc l'intcrpréteur
GFA-BASIC. Ce chapitre s¢ tcrmine par unc description des points dont il faut tenir
compte pour reprendre des programmes écrits sous d’anciennes versions de GFA-
BASIC. Le chapitre suivant décrit les instructions d'wtilisation de I'éditeur. Les
chapitres suivants contiennent cssenticllement une description des instructions ct
fonctions de GFA-BASIC 3.0. Ces instructions et fonctions sont classées par
catégories logiques, les notions apparentées étant expliquées en méme temps (par
cxemple MIN et MAX). Vous trouverez aussi en annexe une liste des instructions
classées par ordre alphabétique qui renvoie aux pages du manucl ol sont traitées les
instructions. L'explication de chaque instruction comprend les parties suivantes :

Indication de Ia syntaxe

Description des types de paramelres autorisés
Texte explicatif

Exemple

Dans l'indication de la syntaxe, les paramétres optionnels sont marqués par dces
crochets, par exemple :

LEFTS(a$ | x| )

En GFA-BASIC, on distingue des instructions et des fonctions. Les instructions ne
renvoicnt pas de valeur :

LINE 100, 100,200,200

Les fonctions renvoient une valeur qui peut étre affichée avec PRINT, affectée a une
variable ou étre intégrée a une expression. Voici quelques exemples :

PRINT ASC("65")
PRINT ASC("A")
a= ASC("A")

b = ASC("A") + 32

Dans ce manucl, fors de I'indication de la syntaxe des fonctions, nous ne précisons
pas qu'elles renvoient une valeur car cela ressort de leur description. Nous
indiquerons par cxemple simplement ASC(a$) pour décerire la syntaxe.
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Les instructions qui permettent de spécificr un nombre illimité de paramétres
(comme DATA par exemple) sont aussi suivies de crochets, Dans ce cas, les crochers
contiennent deux paramétres, suivis de trois points, par exemple :

DATA [%Y..)

L'indication dcs types de paramétres autorists figure sous lindication de  syntaxe.
Pour désigner ces types, nous utilisons les abréviations suivantes :

avar: variable arithmétique (arithmetic variable). Il doit s'agir d’unc variable
numérique d’un type quelconque.

aexp: expression arithmétique (arithmetic cxpression). Tl s’agit d'une cxpression
d'un degré de complexit¢ quelcongue, produisant un nombre. Tl peut s’agir
aussi bien d’une constantc (¢’est-d-dire d'un nombre) que d’une variable
(les variablcs formant un sous-cnscmble des expressions). Voici des
exemples d’expressions arithmétiques

%
3
2+a%+ASC("A")

svar:  variable alphanumérique (string variable). Il s’agit d’une variable de chaine
de caractéres. Ce type de variable porte la marque $.

sexp:  expression alphanumérique (string expression). Ccette expression peut étre
d’un degré de complexité quelconque et elle doit produire une chaine de
caracteres comme résultat. Il peut §'agir également d’unc constante (un
texte ¢ntre guillemets) aussi bicn que d’une variable alphanumérique. Voici
des exemples d’cxpressions alphanumériques :

a$
IIT&q-
a3+"Essai"+ LEFTS("MANUEL" 3)

ivar variable entiére (integer variable).

iexp expression entiére (integer expression).

bexp  expression logique (boolean expression).

Tl est important d¢ noter que pour certains paraméires numériques il n'est pas
possible de fournir n'importe quels types de variables numériques. Les adresses en
sont 'exemple par excellence. Les adresses doivent étre indiquées dans une variable
d’au moins quatre octets ; l¢s variables booléennes, d’octet ou de mot sont donc

déplacées. La description des types de paramétres autorisés est suivie de Pexplication
des instructions, ou est décrit lc réle de Pinstruction et de ses différents paramétres.

-4-
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Introduction

L'explication d’une instruction sc termine par un ou plusicurs exemples. Chacun de
ces exemples peut étre entré sous Péditeur et lance avec RUN (Shift+F10 ou ¢n
cliquant RUN dans la ligne de menu). L'effet produit est signal¢ a la suite de chaque
exemple.

Ce principe de description des instructions n’a ¢té enfreint que dans la section
consacrée aux bibliothéques AES. Dans cette section ¢n cffet, nous indiquons le nom
de Pinstruction, suivi d’'une description de sa fonction ¢t ensuite sculement de la
syntaxe de P'instruction avec I'explication des différents parametres. Plusieurs longs
programmes d’exemple vous sont fournis a la fin du chapitre consacré aux biblio-
théques AES.

La raison de cette différence de présentation est que bon nombre d’instructions de ce
chapitre ne fonctionnent de fagon intéressante qu'en liaison avec plusieurs autres
jinstructions, de sorte que les programmes d’'exemple doivent nécessairement con-
tenir de nombreuses instructions AES et tre suffisamment complets.

Ce manuel d’utilisation se conclut par un recueil de tables et par unc liste
alphabétique de toutes les instructions avec indication des numéros des pages ou
elles sont décrites.
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PREMIERE EXPLORATION
DE GFA-BASIC 3.0

Cette section s’adresse aux utilisateurs de GFA-BASIC 3.0 qui n’ont encore aucune
expérience dans ce langage de programmation. Ceux qui ont déja travaillé avee les
anciennes versions peuvent donc faire I'impasse sur cette section.

La disquetic dc programme de GFA-BASIC n'est pas protégée contre la copic.
Commencez donc par réaliser unc copie de sécurité de la disquette originale.,
Reportez-vous au manucl d'utilisation de votre ordinateur pour une description de
Fopération de copie. Introduisez ensuite la copie de la disquetic programme dans
votre lecteur de disquette et lancez I'interpréteur GEA-BASIC ("GFABASIC.PRG™).

Sur Vécran apparait maintcnant I'éditeur, sous lequel vous pouvez éerire vos
programmes. Entrez maintenant les lignes de programme ci-dessous et appuyez sur
la touche Refurn aprés avoir ¢ntré chaque ligne.

Il n’est pas nécessaire d'entrer également les espaces qui figurent devant certaines
instructions. Les retraits dans les instructions de boucles sont en effet gérés
automatiquement par 1'éditeur. Il n’est pas nécessaire non plus, lorsque vous entrez
les lignes d’instructions, de distinguer les majuscules ct les minuscules. Chaque fois
que vous sortcz d'une ligne avec Return, 'écriture en majuscules ou minuscules cst
automatiquement opéréc.

DEFFILL 1,0
REPEAT
WHILE MOUSEK=1
I'BOX MOUSEX MOUSEY MOUSEX+30,MOUSEY~=30
WEND
UNTIL MOUSEK=2

Dans le coin supéricur droit de I’écran sc trouve le mot “Run*, Désignez ce mot avee
la fleche de la souris et appuyez sur le bouton gauche de 1a souris pour lancer le
programme.,

Vous voyez maintenant apparaitre un écran blanc, sur lequel se détache la fléche de
1a souris. Si vous appuyez maintenant sur le bouton gauche de la souris et déplacez la
souris sur votre table, vous pouvez dessiner sur I'écran. C'est un rectangle qui cst
utilisé en guise de “pinceau”. Vous mettez fin au programme cn appuyant sur le
bouton droit de la souris. Vous voycz alors apparaitre sur P'écran une boite d'alerte
contenant le message “Fin di programme”,

b
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Désignez le mot “Return® de cetie boite et appuyez sur le bouton gauche de la souris.
Vous vous retrouvez alors sous Péditeur,

Comment fonctionne c¢ programme ? Le dessin est réalisé a I'aide de Pinstruction
PROX au milicu du programme. Cette instruction dessine des rectangles pleins. Ses
quatre premicrs paramétres définissent les coins de ce rectangle. La premiére
instruction de ce programme (DEFFILL 1,0) définit que le rectangle devra étre
rempli de blanc.

Les variables MOUSEK, MOUSEX ¢t MOUSEY contiennent des informations sur
la souris. MOUSEK indique le bouton de la souris qui est actucllement actionné.
MOUSEK=1 signifie qu’il s'agit du bouton de gauche, MOUSEK=2 qu’il s’agit du
bouton de droite. MOUSEX ct MOUSEY contiennent respectivement les positions
x et ¥ du point d’action de la souris sur I'écran (cl. Graphisme, DEFMOUSE).

Les autres instructions (REPEAT, WHILE, WENT, UNTIL) sont des instructions
de boucle. La boucle composée des instructions WHILE MOUSEK=1 et WEND

peut €&tre traduite par la formule “répéfer tant que le bouton gauche de la souris est

enfoncé”. La boucle extéricure, composée des instructions REPEAT et UNTIL.
MOUSEK-=2 signifie "répéter jusqu’a ce que le bouton droit de la souris soit actionné”.

Comme la ligne avec I'instruction UNTIL n’est pas suivie d’autres instructions, lc
programme s¢ termine dés que la boucle REPEAT-UNTIL est abandonnée.

Placez-vous maintenant aprés la derniére ligne du programme et entrez la ligne
suivante, qui est volonlairement incorrecte puisqu’il ¥ manque le 1 du mot
d'instruction PRINT :

prot “Tesr"
Si vous appuyez maintenant sur la touche Refurn pour confirmer Iinstruction ct
abandonner la ligne, un signal sonore retentit et le message “Syntax Eiror” apparait
sur la seconde ligne de I'écran.
L'éditeur contréle donc dés la phase d'écriture du programme si la syntaxe des
instructions entrécs est correcte. Amencz maintenant le curseur sur la lettre R ¢t
appuycz trois fois sur la touche Delete. Vous ne voyez plus maintenant que :

p“lest”
sur la ligne de programme. Si vous appuyez maintenant sur la touche Return, vous

pouvez abandonner la ligne ct la lettre p sera automatiquement identificc comme
I"abréviation du mot d’instruction PRINT.

Nous n'irons pas plus loin pour cette premiére prise de contact avec I'interpréteur.
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QUELQUES NOTIONS DE BASE

L'éditeur du GFA-BASIC 3.0 n’est pas un {ditcur de texte habituel car il a été congu
spécialement pour le développement de programmes. C'est c¢ qui explique par
exemple que les instructions dont la syntaxe est incorrecte soient détectées dés
I'écriture du programme. De méme, l¢s instructions figurant dans des boucles ou des
instructions conditionnelles sont automatiquement écrites en retrait et les abrévia-
tions des instructions sont remplacées par les noms d’instructions in extenso (par
exermple p par PRINT).

Lorsque vous écrivez un listing de programme, un contrdle syntaxique est cffectuc a
chaque validation de lignc. Si I'instruction figurant sur cctee ligne est d’'une syntaxe
incorrecte, le message "Syatax Error® apparail sur la seconde ligne. La ligne ne peut
étre abandonnée jusqu’a ce que Perrcur soit corrigée. Tl est toutcfois possible de
guitter la ligne avant de la corriger, 4 condition de placer un signe de commentaire (')
au début de la ligne.

Chaque ligne de programme ne peut recevoir qu'une scule instruction. Cette
instruction peut encore étre suivie d'un texte de commentaire. L'instruction ne doit
pas comporter plus de 255 caractéres. Lorsqu'unc ligne dépasse les 80 caractéres, le
début de cctte ligne disparait du ¢61é gauche de 'écran. La ligne subit donc un
défilement ou “scrolling™ horizontal.

Chaque fois qu'une ligne d'instruction est validée, un controle de sa syntaxe (voir
plus haut) est effccrué, Uinstruction est éventucllement écrite avec le retrait qui
convient ¢t la ligne est formatée. Le formatage est une opération consistant a
&liminer les espaces superflus (2 + 2 devient par cxemple 2+2) et les mots d'ins-
tructions ct noms de variables sont réécrits conformément au DEFLIST fixé. Le
DEFLIST 0, qui est prédéfini, prévoit par exemple gue tous les mots d'instructions
soient écrits cn majuscules et tous les noms de variables en minuscules.

LE BLOC DES TOUCHES DU CURSEUR

La pestion du curscur s'effectue 2 Paide du bloc de touches curseur. Voicl la
signification des touches de ce bloc :

Fléche gauche —> Curseur un caractére vers la gauche
Fléche droite - Curseur un caractére vers la droite
Fléche haut -> Curseur une ligne vers le haut
kléche bas -—> Curseur une ligne vers le bas

-9.
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Les déplacements du curseur sont cependant soumis i certaines limites. Le curseur
n¢ pcut pas étre amené plus loin qu'un caractére aprés le dernier caractére d'une
ligne ni plus loin qu'une ligne en dessous de la derniére ligne de programme. Lorsque
le curseur passe sur unc ligne plus courte, il saute 2 la fin de cette ligne, ¢t non au
début comme ccla se passait sous lcs ¢diteurs des versions précédentes de GFA-
BASIC,

Il est Egalement possible de positionner le curscur avec la souris. 11 faut pour cela
désigner la position voulue avec la fléche de la souris puis appuyer sur le bouton
cauche de la souris.

Lorsque la touche fnsert est actionnée, une ligne vide est insérée au-dessus de 1a ligne
courante, & condition qu'aucune modification n'y ait encore é1é effectuée. 1e curscur
est alors placé au début de cette ligne vide. Clr/Home améne le curscur dans le coin
supérieur gauche cn dessous de la ligne de menu, Consroi+Cir/FHome le fait sauter au
début du listing du programme.

La touche Undo permet d’annuler toutes lcs modifications qui ont été apportées A
une ligne de programime, a condition gue le curscur ne soit pas encore sorti de cette
ligne. La touche flelp permet de "replier" ou de "dérouler™ les procédures dans le
listing du programme,

De quoi s'agit-il ? Lorsque le curscur est placé sur une ligne ol figure le mot
d’instruction PROCEDURE et que vous appuyez alors sur la touche Felp, toutes les
lignes d’instructions jusqu'a la prochaine instruction RETURN (comprise) ne sont
plus affichées dans le listing. Pour signaler cette situation, une fléche >* est placée
devant le mot d’instruction PROCEDURE.

Dans cette sitvation, aucune modification ne peut étre apportée au nom de la
procédure ou i la liste de paramétres du sous-programme. Pour rendre A nouveau
visibles les lignes d’instructions entre PROCEDURE ct RETURN, il suffit ’amener
le curseur sur la fieche en début de ligne et d’appuyer 4 nouveau sur la touche Help
ou bien d'effacer le caractére ">,

Cette mémorisation (folding) d’un sous-programme permet de réaliser des listings
courts ct bien lisibles, dans lesquels on ne déroule que le sous-programme sur lequel
on est en train de travailler. Voici par excmple comment pourrait se présenter un
programme avec des procédures mémorisées :

init

main__menu

> PROCEDURE init

> PROCEDURE main_menu
> PROCEDURE ligne_menu
> PROCEDURE charger

> PROCEDURE sauvegarder

4 101
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> PROCEDURE traitcr
> PROCEDURE fire__infos
> PROCEDURE afficher__infos

Avec une procédure déroulée, lc programme se présenterait alors ainsi :

init
main__menu
> PROCEDURE init
» PROCEDURE main__menu
> PROCEDURE lighe__mcnu
PROCEDURE charger
FILESELECT "\*.RSC","" fichicr_rsc$
IF NOT EXIST(fichicr__rscS)
ALERT I,"Fichier n’existe pas 1",1,"Arrér” ,r%
ELSE
IF RSRC” LOAD(fichier_rac§)=0
ALEFRT 1,"Errcur lors du chargement du fichier 1™, 1," Arrét" r%
END
ENDIF
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE sauvegarder
> PROCEDURE traiter
> PROCEDURE lire_infos
> PROCEDURE affichcr_infus

Control Help permet d'enrouler ¢t de dérouler toutes les procédures & partir de celle
sur laquelle se trouve le curseur.

LE BLOC DE TOUCHES NUMERIQUES

Le bloc de touches numériques serl normalement a l'entrée de chiffres er de
quelques autres caractéres. Il peut cependant également étre appelé cn liaison avec la
touche Control. Les touches de ce bloc ont alors sensiblement 1la méme fonction que
sur les claviers possédant unc touche NumLock, quand celle-ci est désactivée (par
exemple sur les PC)

Control et 4 Curseur un caractére vers la gauche
Control et 6 Curseur un caractére vers la droite
Control ct 8 Curseur unc ligne vers le haut
Control et 2 Curseur unc ligne vers Ic bas
Confrol et 7 Sauter au début du programme
Control et 1 Sauter ala fin du programme
Control ct 9 "Feuilleter" une page en arriére
9] -
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Control et 3 "Teuilleter” une page en avant
- Control et 0 Equivaut & Tnsert
Control et . Equivaut 4 Delete

e bloc de touches numérigues peut aussi étre basculé dans un mode sous lequel ces
instructions pourront étre appelées sans gu'il soit nécessaire d’actionner la touche
Control. La commutation S’cifectue a 'aide de 1a touche Control combinée i d’autres
touches du bloc de touches numériques.

Control et - ainsi que Control et ( équivalent 4 NUMLOCK. Aprés 'une de ces
combinaisons, le fait d’appuyer sur une dcs touches du bloc numérique produira
Pinstruction présentée plus haut avec Control. Lc mode NUMILOCK peut étre
abandonné en actionnant & nouveaul les mémes touches.

AUTRES TOUCHES I’EDITION SUR LE BLOC
PRINCIPAL DU CLAVIER

La touche Delete permet d’ctlacer le caraciére sur lequel figure le curseur ; le reste de
la ligne est ramené en arriére. La touche Backspace efface le caractere placé 4 gauche
du curscur et raméne également le reste de la ligne en arrigre.

Le fait d’appuyer sur la touche Tab (tabulation) fait sauter le curseur 2 1a prochaine
position dc tabulation. Ces positions sont placées tous les huit caractéres.
Control+ Tab raméne le curseur d’'une position de tabulation vers la gauche.

Les touches Return ct Enter font sautcr le curseur au début de la ligne suivante. En
appuyant sur la touche £scape, on entre cn mode direct.

INSTRUCTIONS CONTROL

Nous avons d¢ja signalé de nombreuses instructions Control dans les sections
précédentes. Nous allons ici récapituler ces instructions ainsi que les instructions avee
la touche Control que nous n'avons pas encorc évoquées (3 I'exception des
instructions Control qui fonctionnent avec le bloc de touches numériques) :

Control+Delete
efface la ligne sur laquelle figure le curscur.

Control1 U (undelete)

réinsére au contraire la derniére ligne 2 avoir été effacée avec Controt+Delete ou
Control+Y.

-12-
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Cecla permet, d’'une part, de rétablir les lignes qui ont &€ cffacées par erreur mais

- aussi, d’autre part, de déplacer ou de copier trés facilement des lignes isolées
(pour dupliquer une ligne par exemple : tenir L1 touche Control enfoncée puis
actionner Delete et deux fois U).

Control+Y
efface la ligne sur laquelle figure le curseur.

Controh N
insére une ligne vide au-dessus de la ligne d'instruction dans laquelle figure le
curseur (commgc Insert), méme si des modifications ont €té apportées i la ligne.

Control+Q
Appeler le menu de bloc (comme la touche de fonction F4).

Control+B
Marquer le début d'un bloc.

Control+K
Margquer la fin d’'un bloc.

Control+R
"feuilleter” unc page en arriére.

Control+C
"feuilleter” une page en avant.

Control+P
Supprime le reste de la ligne a partir du curseur.

Control1 O

Raméne la derniére fin de ligne supprimée pour Uinsérer dans la ligne acruelle 4
partir de la position du curseur.

Ces combinaisons signifient :

- P = Put line end to buffecr
- O = Ourtput line from buffer

Controh E
Remplacer texte.

Shift+Control+
Remplacer avec demande de chaine a rechercher ct de chaine de remplacement.

Control+F (find)
Chercher texte.

-13-
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Shift+Control+ F
- Rechercher texte avec demande de chaine A rechercher.

Conirof+Curseur gatuche
Sauter au début de la ligne.

Controls Curseur droite
Sauter 2 la fin de 1a ligne,

Control+Curseur haut
“feuilleter" unc page cn arriére.

Control-Curseur bas
"feuilleter” une page en avant.

Controi+Clr/Home

Sauter av début du programme.
Controh Z

Sauter 2 la fin du listing du programme.

Control+Tab
Sauter d'une position de tabulation vers Ia gauche.

Control-G ({goto)
Ouvrir le champ d’affichage des numéros de lignes pour permettre Pentrée d’un
numéro de ligne (auquel on sautera alors).

Un groupe particulicr d’instructions Control permet de fixer des marques sous
I'éditeur ou bien de sauter & ces margues. Ces marqgues ne valent que pour I’éditeur,
clles n’ont done rien 2 voir avee les marques utilisées par GOTO ou RESTORE. Ces
marques d'¢dition peuvent étre fixées dans Pemplacement Ju curseur en appuvant
sur Control et sur un chiflre du clavier principal. On peut ensuite sauter 4 la marque
voulue cn appuyant sur Alfernate et sur ce méme chiffre.

Les combinaisons de touches Alternate avec les chiffres 7 49 ct 0 sont prédéfinies. En
appuyant sur Alternate f 7, on saute a la derniére position du curseur avant le
passage en maode direct ou bien avant l¢ dernier lancement du programme. Aitemate
ef 8 saute d 'emplacement ol figurait le curscur lors du [ancement de I'éditeur. Avec
Alternate et 0, on saute & la position qu'occupail le curseur lors de la derniére
modification cflcctuée. Alternate ef 9 saute A Pemplacement a partic duquel a été
lancé |a derni¢re opération de recherche.

-14 -
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LA BARRE DES MENLUS ET LES TOUCHES DE FONCTION

Dans les deux lignes du haut de Pécran figurent, sous I'éditeur, deux lignes de menu,
A gauche figure le symbole Atari qui permet, torsque vous le cliquez, de passer & un
écran comportant une barre de menu. Cette barre de menu contient le symbole Alari
ct le titre "GFA-BASIC'.

Si vous avez chargé des accessoires de burcau (par exemple CONTROL.ACC ou
EMUILATOR.ACQC), vous aurcz aussi la possibilité de les sélectionner 2 partir du
symbolc Atari.

Le titre de menu GEFA-BASIC contient les entrées suivanics :

Save
affiche un sélecteur de fichicr dans lequel vous pouvez indiquer un nom de
fichicr sous lequel le programme actuel peut étre sauvegardé, avant de retourner
a I'éditeur. _

Load
affiche un sélecteur de fichicr dans lequel vous pouvez indiquer le nom duw fichier
qui doit étre chargé, avant de retourner 2 Péditeur.

Deflist
permet de fixer le mode Deffist voulu & laide d'un sélecteur d'objet (voyez la
section Particularires).

Nouveaux noms

Ce point du menu permet de passer dans un mode sous lequel Pintroduction de
nouvelles variables dans le programme actuel devra étre confirmée. Ce mode
n’est pas activé au départ. Lorsqu’il est activé, chaque fois qu’une variable ou un
nom de procédure ou de fonction qui n"a pas cncore été utilisé est employé, une
boite d’alerte apparait dans laquelle on doit indiquer si cette nouvelle variable
doit bien étre admise dans le programme ou bien s'il s’agit d’unc faute de frappe
(dans ce cas, le message d’erreur “Syaiax Error” apparaitra).

Sur le c6té droit de la barre des menus figure en haut une montre sous laquelle est
affiché le numéro de la ligne de texte sur laquelle se trouve le curseur. L'emploj de
ces deux éléments de la ligne du menu sera expliqué a la fin de cette section.

Entre lc symbole Atari et la montre figurent vingt mots d'instructions, par groupe de
deux superposés, que vous pouvez sélectionner en cliquant avee la souris ou bien
appcler a 'aide des touches de fonction. La ligne inféricure peut étre appelée en
actionnant simplement une touche de fonction, alors que les instructions de 1a ligne
du haut pcuvent étre appelées en appuyant simultanément sur la touchc Shift ¢t sur
1a touche de fonction correspondante,
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Au mot en bas & gauche de la ligne de menu (Load) correspondra par exemple la
touche F1, le mot d'instruction au-dessus (Save) étant appelé avec SHIFT+F1.

Sous le symbole Atari, un ecmplacement correspondant 3 deux autres caractéres est
laissé vide au départ. C'est 1a qu'est affiché 1'état des touches CAPS-LOCK et NUM-
LOCK. §i la touche CAPS-LOCK est enfoncéc, une fleche vers le haut apparait 4
gauche sous le symbole Atari. Sila touche NUM-LOCK est enfoncée, c'est-2-dire
Control+(, le symbole exposant = apparait a droite sous le symbole Atari. Les modes
NUM-LOCK et CAPS-LOCK peuvent aussi étre sélectionnés en cliquant avec le
bouton gauche de la souris sous le symbole Atari.

Les points du menu ont la signification suivante ;
Load (F1)

L'instruction Load permet de charger un programme GFA-BASIC 3.0. Le format
utilisé ici emploic ce quon appelle des fokens d'instructions. Ce type de fichier de
programme peut étre chargé ct sauvegargé beaucoup plus rapidement. La marque de
fichier (I'cxtension) .GFA est normalcment utilisée pour désigner ce format.

Les versions antérieures de GFA-BASIC emploicnt un autre format de tokens. Vos
ancicns programmes doivent donc tout d’abord étre sauvegardés avec SaveA sous
I'ancicnne version, puis étre chargés sous GFA-BASIC 3.0 avec Merge. Vous pouvez
alors les sauvegarder en 3.0 avec Save, aprés quoi ils pourront aussi étre chargés
normalement sous GFA-BASIC 3.0 avec Load.

Save (Shife+F1)

Un sélecteur de fichier apparait, dans lequel vous pouvez indiquer un nom. Vous
pouvez sauvegardcer sous ce nom le programme figurant actuellement sous I'éditeur.
Le programme sera dans ce cas sauvegardé sous le format dit de tokens évoqué sous
Load. La marque de fichier (extcnsion) prédéfinic est GFA. Cela signifie que cette
marque de fichicr est automatiquement ajoutée au nom de fichier si 1utilisateur
n’indigue aucune extension.

S'il existe déja un fichicr portant le nom spécifié, cet ancicn fichier sera sauvegardé
sous le méme nom de fichicr avec 'extension .BAK.

Merge (¥2)

Cette instruction permet d’insérer dans lc programme actuel un fichier en format
ASCII L'insertion s'effectuc & partir de la ligne ol se trouve le curseur. La marque
de fichier prédéfinie est LST. Les programmes des anciennes versions GFA-BASIC
doivent étre sauvegardés sous Panciennc version avec Save,A et étre rechargés sous
GFA-BASIC 3.0 avec Merge.
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==> Des lignes de programme commengant par cctic marque (deux signes
. ==>"¢gal" et un signc "supcricur") seront produites lorsque sera chargé un
==> programme que P'interpréteur ne parvicnt pas 4 comprendre.
Save,A Shift+I'2
Save, A permet de sauvegarder le programme actuel en format ASCII. Un fichier
sauvegardé sous ce format, c'est-a-dire sous forme de texte, peut étre cnsuile
rechargé avec Merge. La marque de fichier (extension) prédéfinie est LST. Cette

marque de fichier est automatiquement ajoutée au nom de fichier si l'utilisateur
n’indique aucune extension.

§'il existe déja un fichier portant le nom spécifié, cet ancien fichicr sera sauvegardé
sous le méme nom de fichicr avec 'extension .BAK.

Llist (F3)

Cette instruction déclenche l'impression du programme actuellement placé sous
I'éditeur. Le format de I'impression peut étre défini a 'aide de ce qu’on appelle des
instructions de point. Ces instructions doivent étre placées dans le listing du
programme, comme des instructions normales. En voici la liste (x représente un
chiffre quelconque) :

A xx longueur de ligne maximale

Pl xx longueur de page maximale

pxx effectuer un saut de page

Cpxx conditional page

R XX numérotation des lignes

oo marge gauche

Jfxxx ¢haine de caractéres Form-Feed (une chaine de remplacement
peut étre spécifiée pour les imprimantes attendant d’autres
valeurs pour Form Feed. Lavaleur prédéfinic est .f1012)

.he en-téte Texte dc la ligne d’en-téte

Jo bas Texte de la ligne de¢ bas de page

drxx Marge gauche

e Cette instruction a pour effet de sauter les lignes qui suivent 2
Pimpression. Elle pourra étre 4 nouveau activée par un .1+
apparaissant plus loin dans le programme.

A+ Voyez I-

-niad.n9 active la numérotation des lignes avee un & neuf chiffres.

i Désactive la numérotation des lignes.

Des symboles particulicrs peuvent étre insérés dans le texte des lignes d’en-téte et de
bas de page :

e - caractére de code ASCII xx
'} - date
Hi7-
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' - heure
# - numéro de page

Pour pouvoir imprimer les caractéres spéciaux # et b, il faut les faire précéder d’un
autre caractére \. La combinaison de caractéres \\ donnera donc un \ sur le papier, \#
un #.

Qnuit {Shift+F3)
Permet de quitter l'interpréteur GFA-BASIC.
Block (F4)

Si ce point du menu est sélectionné alors qu’aucun bloc n'est encore marqué, le texte
"Block 77?" apparait dans la ligne du menu pour indigquer que la sélection de
I'instruction Block est sans intérét dans cette situation, Si par contre un bloc est
marqué, un menu vient s'inscrire dans la ligne du haut de I’écran. Les différents
points de cc menu peuvent étre cliqués avec la souris mais ils pcuvent aussi étre
activés en appuyant sur une lettre d'instruction. Les points du menu sont (entre
parentheses figure la lettre pecrmettant d’appeler chaque point du menu) :

Copy (C) : copie le bloc dans la position actuelle du curseur. Le
bloc reste marqué.

Move (M) : déplace le bloc dans la position actuelle du curseur.
Le marquage du bloc est annulé.

Write (W) : sauvegarde le bloc sous forme d’un fichier ASCIL.

Liist (L) : imprime le bloc.

Start (S) : saute au debut du bloc.

End (E) : saute ala fin du bloc.

“Del (Touche Control + D) @ efface le bloc.
Hide (H) : annule le marguage du bloc.

Le fait d’appuycr sur une autre touche (ou sur un bouton de la souris) en dehors de
cet éventail de choix fait disparaitre le menu de bloc.

New (Shift+F4)

Efface le programme figurant actuellement dans I'é¢ditcur.

-18 -
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BIKEnd (F'5)

BIkEnd sert 2 marquer comme fin de bloc la ligne placée avant 1a ligne du curscur. Si
la marque de début de bloc cst placée avant cette ligne, le bloc apparait alors margqué,
Dans la version monochrome, il se détache sur un fond gris¢. Dans la version
couleur, le bloc marqué est affiché dans une couleur différente. Cette instruction
peut également étre déclenchée en appuyant sur Control + K.

BlkSta (Shift+F5)

BikSta marque comme début de bloc 1a ligne sur laquelle se trouve le eurscur.

Si une marque de fin de bloc a déja &€ fixée aprés cette ligne, le bloc se détache sur
un fond grisé. Cette instruction peut également étre déclenchée en appuyant sur
Controf + B.

Find (F6)

Aprés avoir appelé I'instruction Find, vous pouvez indiquer le texte qu’il 8'agit de
rechercher. La recherche commence par la ligne sur laquelle figure le curseur. La
recherche peut étre ensuite relancée avec Control-F ou Control+L, sans qu'on vous
demande cette fois d’entrer un texte & rechercher.

Si le texte & rechercher a été trouvé, le curseur apparait au début de la ligne
contenant le texte recherché ; sice texte n'a pu étre trouvé, le curseur apparait alors a
la fin du programme.

Lorsque I'instruction Find est appelée 4 nouveau, la chaine recherchée telle quelle
avait été entrée la derniére fois apparait dans la ligne servant a entrer la ligne
recherchée. Vous disposez, pour I'entrée du texte recherché, des possibilités d’édition
sujvantes :

Curseur gauche : Curseur va un caractére sur la gauche (a moins qu’il ne soit
déja a l'extréme gauche).

Curseur droite : Curseur va un caractére sur la droite (a2 moins qu’il ne soit i 1a
fin de la chaine recherchée).

Delete : Efface le caractére de la chaince recherchée placé sous le
curseur, le reste de la chaine recherchée étant ramené de droite
i gauche.

Backspace :  Elfacc Ic caractére a gauche du curseur (4 moins que lc curseur

ne soit déja & I'extréme gauche) ¢t raméne ¢n arriére le reste de
la chaine recherchée.

Escape :  Vide le champ d’entrée.

- 19 -
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Return/Enter :  Confirme le texte recherché entré et lance 1a recherche.

L’instruction Find peut également étre appelée & I'aide dc la combinaison de touches
Shift+Control+F ou Shift+Control+L. Aucun texte ne peut étre trouvé a I'intéricur des
procédures "repliées” (voyez la touche Help dans la section consacrée au bloc de
touches du curseur).

Replac (Shift+Fa)

Cette instruction sert & remplacer un texte par un autre. Aprés qu'elle ait été appelée,
on vous demande tout d’abord d’cntrer le texte qu’il s'agit de remplacer. On vous
demande ensuite le texte par lequel il devra étre remplacé. La recherche du texte 3
remplacer commence & partir de la position du curseur. Une fois que le texie
recherché a été trouvé, le curseur saute au début de la ligne correspondante.

Le remplacement peut alors étre cffcctué en actionnant la combinaison de touches
Control+E. Si vous appuyez 4 nouveau sur cétte combinaison de touches, le prochain
emplacement du texte & remplacer sera recherché ou bien ce texte sera immédiate-
ment remplacé s'il figure toujours sur la ligne actuelle du curseur,

L’instruction Replac peut également étre appelée a l'aide de la combinaison de
touches Shift+Controf+E. Les possibilités d’édition dont vous disposez pour Pentrée
du texte a rechercher ct du texte de remplacement sont les mémes que celles décrites
pour Pinstruction find. Aucun texte ne peut €lre trouvé a Pintérieur des procédures
"rcpliéc)s“ (voyez la touche Help dans la section consacrée au bloc de touches du
curseur).

Pg Down (F7)

"Feuillette” le texte du programmc d'une page écran en avant. Peut également étre
appelée avec Control+C.

Pg Up (Shilt+F7)

"Feuillette" e texte du programme d’une page écran en arriére. Peut également étre
appelée avec Control+R.

Insert/Overwr | (F8)
Commute [cs modcs d’insertion et d’effacement.

Txt 16/Text 8 (Shift+I'8)
Cette instruction n’est disponible que sous la résolution monochrome. En mode 16,

les lettres sont affichées avec une hautcur de 16 points écran, de sorte que 23 lignes
sont simultanément visibles sur I’écran.

-20-
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En mode 8, la hauteur des lettres n’est plus que de 8 points écran mais 48 lignes
peuvent étre affichées simultanément. Vous pouvez commuter ces deuxX modces avee
Txt 16/Text.

Flip (F9)

Cette instruction permet de commuter sur Pimage ¢cran représentant la situation a
laquelle a abouti le dernier programme appelé. Vous pouvez ensuite revenir a I'écran
de I'éditeur en appuyant sur une touche (ou sur un bouton de la souris).

Direct {Shift+19)

Cette instruction appelle le mode direct. Ce mode permet d'entrer des instructions
GFA-BASIC qui sont exécutées dés que vous appuycez sur la touche Return ou Enter.
Certaincs instructions, telles que les instructions de boucle par exemple, ne peuvent
toutefois étre appelées en mode direct. Ce mode peut aussi étre appelé en appuyant
sur la touche Escape.

Le modc dircet permet en outre de répéter les huit derniéres instructions (qui
avaient été entrées en mode dircet) & 'aide des touches Curseur haut et Curseur bas.

En appuyant sur la touche Undo, on peut afficher la derniére instruction. Les
combinaisons de touches Control+Curseur gauche ou Confrol+Cursewr droite
permettent de sauter respectivement au début et a la fin de la ligne. En appuyant sur
1a touche Insert, on peut en outre commuter les modes d'insertion et d’cffacecment.

Vous pouvez quitter le mode direct en appuyant sur la touche Escape suwvie de
Return ou bien en appuyant sur Confrol+Shift+Altemate.

Pour appeler des instructions de plusieurs lignes, vous pouvez écrire sous 'éditeur

une procédure contenant ces instructions. Cette procédure pourra alors étre appelée
en mode direct.

Test (F10)

Lorsque cette instruction est appelée, GFA-BASIC teste si toutes les boucles, tous
les sous-programmes et toutes les instructions conditionnelles du programme actucl
ont été correctement refermées. C'est donc un examen de la structure du programme
qui est effectué.

Run (Shift+F10)
[Lance le programme figurant actuellement sous I'éditeur. Sice programme comporte

une erreur de structure, par excmple unc boucle FOR-NEXT non refermée, un
message d’erreur approprié est affiché et le programme n’cst pas lancé.
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Control+Shift+Alternate

La combinaison des touches Conirol, Shift gauche et Alternate permet d’interrompre
un programmc en cours d’cxéeution.

L’AFFICHAGE DE LIGNES ET LA MONTRE

En bas a droite de la ligne de menu est affiché un numéro qui indique la ligne sur
laguelle figure le curscur. C'est dans la méme zone quc vous pouvez aussi entrer un
numéro de ligne pour faire sauter le curseur  la ligne correspondante. A cet effet,
vous devez cliguer le champ d’affichage du numéro de ligne avec la souris ou bien
employer l'instruction Conirol +G.

Dans ce champ, sculs les chilfres sont acceptés comme entrée. Les possibilités
d’édition pour 'entrée du numéro de ligne voulu sont les suivantes :

Curseur gauche : Curseur va un caractére sur la gauche (3 moins qu'il ne soit
dcja a l'extréme gauche).

Curseur droite  : Curseur va un caractére sur la droite (a2 moins qu'il ne soit a la
fin du champ d'entrée).

Backspace :  Méme fonction que curscur gauche.

Escape : Videle champ d'entree.

Return/Enter :  Confirme le nombre entré.

Au-dessus de Iaffichage du numéro de ligne figure unc montre qui affiche ’heure
systéme. En cliquant la montre avec la fléche de la souris, vous avez la possibilité de
fixer 2 nouveau I'heure. Les possibilités d’édition pour I'entrée de I'heure sont les
mémes gue pour I'entrée dans le champ du numéro de ligne. Seule la touche Fscape

a une autre signification, a savoir qu’'elle sert ici a interrompre l'entrée, Panciennc
valcur de I'heure étant alors conscrvée.,

.
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DEFBIT 1$
DEFBYT f$
DEFINT 3
DEFWRD 13
DEFFLT I3
DEFSTR 13

f$ : Constante de chaine

L’instruction DEFox permet une dédaration simplifiée des variables. xxx symbolisc
ici une abréviation indéterminée de type de variable parmi celles présentées et
cxpliquées dans la liste ci-dessous :

DEFxxx 13 - Suffixe Toutes les variables

DEFBIT "b" ! commengant par "b* sont déclarées comme des
variables booléennes.

DEFBYT "by" | commengant par les deux lettres "by’ sont
déclarées commie variables enticres sur un ocicl.

DEFWRD "w" & commengant par la lettre ' sont déclarces
comme variables entiéres sur 2 oclets avee signe,

DEFINT  “i-k,m-p" b commengant par les letires i a 'k ct'm’ a’p’
sont déclarées comme variables entiéres sur 4 octers
avee signe.

DEFFLT "xz" # commengant par Ics lettres % a 2" soni déclarées

comme valeurs a virgule oitante sur § octets,

DEFSTR  "st” b commengcant par lcs lettres s’ ot 't” sont déclarées
caomme chaines de caractéres.

Les spécifications DEFSNG ou DEFDBL sont automatiquement remplacées par
I"éditcur par DEFFLT.

-0 -
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Il est en principe préférable d’effectuer ces déclarations globales de variables au
début du programme. Pour utiliser, dans n'importc quel endroit du programme, une
variable ne se conformant pas & la définition fixée avec DEFxxx, il suffit ¢'indiquer le
suffixe voulu 2 la suite du nom de la variable. Cette spécification explicite du type de
variable a toujours priorité sur les définitions globales,

La déclaration des types de variables vaut jusqu'a ce qu’une autre déclaration soit
effectuée. Le type de variable prédéfini est celui de valeur numérique 3 virgule
flottante sur 8 octets.

L'affichage des types de variables ainsi que I'écriture en majuscules ou minuscules
dans le listing est défini par I'instruction DEFLIST.

DEFLIST n

{n:iexp) -

DEFLIST définit le format du listing du programme. L'expression numérique n peut
recevolr une valeur entre ( et 3 (compris). La table suivante décrit 'cffet de 'ins-
truction DEFLIST sur le mode d’écriture des noms d’instructions et de variables :

n Instruction Variable

0 PRINT abc

1 Print Abc
2 PRINT abc#
3 Print Abc#

Le mode prédéfini est DEFLIST (.

DEFLIST 0

Les instructions et fonctions GFA-BASIC sont affichées en majuscules. Les noms de
variables, de procédures et de fonctions sont écrits en minuscules.

DEFLIST 1

Les instructions et fonctions GFA-BASIC ainsi que les noms de variables, de
procédures et de fonctions sont écrits avec Iinitiale en majuscule, le reste du nom
étant €crit en minuscules.

e —_
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DEFLIST 2

Comme DEFLIST 0, si ce n'est qu'une marque (un suffixe) sera en outre ajouté 3
tous les noms de variables.

DEFLIST 3

Comme DEFLIST 1, si ce n'est qu’une marque (un suilixe) sera en outre ajouté 3
tous les noms de variables.

$ texte

texte @ Séquence de caractéres quelconques

L'instruction $ qui est traitéc par l'interpréteur comme un REM sert 4 la commande
du compilateur. Vous en trouvcrez une description détaillée dans le manugl
d’utilisation de la version du compilateur correspondant 8 GFA-BASIC 3.0.
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Variables et gestion de la mémaoire

2. VARIABLES ET GESTION
DE LA MEMOIRE

TYPES DE VARIABLES

GFA-BASIC 3.0 dispose des types de variables suivants :

Nom Suffixe Place mémoire occupée
Boolean 1 1 octet (un bit dans les tableaux)
Byte - | 1 octet
Word & 2 octets
Integer % 4 octets
Float # 8 octets
String $ suivant la longueur de la chaine

Les variables booléennes ne peuvent revétir que les deux valeurs 0 (IFALSE) ou -1
(TRUE). Si une valeur différente de zéro leur est affectée, cette valeur est
interprétée comme étant -1. Ce type de variable est doté du suffixe ! et il occupe un
octet de place mémoire. Dans les tableaux booléens, un élément de tablecau occupe
seulement un bit.

Exemples : bI=TRUE

cl=x>y
Le type de variable Byte peut recevoir des valcurs comprises entre § et 255. Les
valeurs plus Clevées pour X sont traitées comme un débordement. Le suilixe de ce
type de variable est le trait vertical. Comme l'indique son nom, ¢¢ type de variable
occupe un octet (= byte en anglais).
Exemple : x|]=128

Word est un type entier sur 2 octets avee signe. Le suffixe de ce type est &. Le
domaine numdrique qu'il permet (’afficher va de -32768 4 32767.

Eixemple : 2&=32767
Integer ¢st un type enticr sur 4 octets avec signe. Le signe % est utilisé comme suffixe.

I.e domaine numérique couvert va de -2147483648 4 2147483647.
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Exemple : ¥Po=2000000000

Float est un type de variables a virgule flottante sur 8 octets. Ce type est désigné par
‘absence de suffixe ou bicn au contraire par le signe #. Le domaine numérigue
couvert va de 2.225073858507E -308 a 3.595386269725E +308.

Les chaines de caractéres {(sirings en anglais) sont désignées par le suffixe $. Elles
peuvent atteindre une longucur maximale de 32767 caractéres. Les chaines sont
gérées a I'aide de ce qu’on appelle un descripteur. Un descripteur a une longueur de
6 octets. Les gquatre premiers octets contiennent I'adresse de la chaine de caractéres,
les deux derniers la longueur de la chaine. Un octet de remplissage est placé 4 1a suite
de la chaine de caractéres si sa longueur est impaire, apres quoi Digure Padresse du
descripteur (Backirailer).

Les adresses de tous les types de variables peuvent étre déterminées & 'aide des
fonctions VARPTR (ou Vi) et ARRPTR (ou *). Pour les chaines, VARPTR fournit
Fadresse du premier octet de la chaine de caractéres clle-méme et ARRPTR (ou *)
I'adresse du descripteur de la chaine.

Pour les tableaux, VARPTR / V: permet de déterminer les adresses des différents
Cléments (par exemple V: x%(5)). ARRPTR /* permet d'obtenir l'adresse du
descripteur dc tableau (par exemple ARRPTR (x%())) ¢t VARPTR / V: détermine
I'adresse des différents éléments du tableau.

DIM, DINM?
OPTION BASE
ARRAYFILL

Des tableaux pcuvent étre mis en place 2 partir de tous les types de variables. La mise
en place d’'un tableau s’cffectuc d l'aide de linstruction DIM. La fonction de test
DIM? permet cle savoir combien d’éléments compte un tableau.

Les tableaux sont gérés dans la mémoire 4 I'aide de descripteurs. Un descripteur cst
une structure de six octets de long dont les quatre premiers octets contiennent
I'adresse du tableaw. 1es deux octets suivants indiquent le nombre de dimensions du
tableau. Le tableau commence par quatre octets pour chaque dimension du tablcau,
en commengant par la derniére dimension. Vient ensuite le contenu des différents
éléments du tableau. Pour les variables alphanumérigues, il s'agit en fait des
descripteurs des chaines de caractéres.

Exemple : DIM a%6(2.3)

entrainera la situation suivante : *a%() fournira l'adresse du descripteur de tableau.
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Le nombre de dimensions du tableau sera fourni par les deux derniers des six octets
constituant le descriptcur d¢ tableau. Donc :

INT{*a%()+4}

donnera la valeur 2. Le tablcav commence par le nombre de subdivisions de la
seconde dimension, I'élément zéro étant également pris en compte (si OPTION
BASE 0 s'applique). Vicnt ensuite le nombre de subdivisions de¢ la premiére
dimension. Donc :

{*a%0) donnera la valeur 4 et
{*a%() 4} la valeur 3.

Viennent ensuite les 12 éléments du tableau, chacun occupant 4 octets dans la
mémoire, dans 'ordre suivant :

a%(0,0) a%(1,0) a%%:(2,0) a%{0,1) a%(1,1) a%e(2,1} clc..

DIM x(d1, [d2...]) [y(dL, [d2,..])]
DIM?(x())

{xy : nom de variable {lype de variable quelconque})
(d1.92 :iexp)

IVinstruction DIM permct de metire en place des tableaux numériques ou des
tablcaux de chaines de caractéres (des tableaux alphanumériques). La structure de
ces tableaux a é1¢ décrite dans introduction a cette section.

Le nombre de dimensions que peut comporter un tableau est illimit¢ dans la
pratiquc. e nombre d’éléments des tableaux & plusicurs dimensions est limité en ce
sens que les premicre ct dernicre dimensions ne doivent pas comporter plus de 65535
éléments. Le produit des nombres d'éléments des différentes dimensions du tablcau
doit de méme étre inféricur a 65535. (DIM a%(100,10,10) sera par cxemple admis
puisque Ja derniére dimension (10) et le produit des nombres d’éléments des
différentes dimensions du tableau (100*10*10 = 10000) sont inférieurs & 65535).

OPTION BASE permet de définir si les tableaux comportent un ¢lément numéro
2¢éro.

Dans un tablcau ne peuvent cohabiter que des variables du méme type. Les €léments
d’un tableau sont appelés par leurs indices, La fonction DIM? permet de détermincer
combien d’¢I¢ments compic un tableau.
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Exemple :

" DIM x(10)
x(4)=3
PRINT x(LEN(*Tcst"))
PRINT DIM?(x())
DIM y%(2.3)
PRINT DIM2(y%())

--> meltra ¢n place deux tableaux. Une valcur sera écrite dans 1'un des tableaux ct
immédiatement relue. L.e nombre d’¢léments des deux tableaux sera écrit sur

I'écran (11 ct 12).

OPTION BASE 0
OPTION BASE 1

L’instruction OPTTION BASE permet de déterminer si les tableaux doivent ou non
comprendre un élément numéro zéro. OPTION BASE 0 prévoit cet élément numéro
zéro, alors que OPTION BASE 1 l'exclut. Dans c¢¢ cas, les indices de tous les
tableaux commencent par 1.

Le contenu des tableaux n'est pas modifié par Pinstruction OPTION BASE mais
indice des différents €léments peut étre modifié de 1.

Si aucune instruction OPTION BASE n'est employée, les tableaux comprennent des
¢éléments d’'indice Q.

Exemple :

DIM x%(3)
FOR i%=3 DOWNTO 0
X%(i%)=1%
PRINT 1% x%(i%)
NEXT i%
OPTION BASE 1
FOR i%=3 DOWNTO 0
PRINT i90x56(i%)
NEXT i%

--> €crit lIcs indices et le contenu du tableau x%() sur I’écran. Le programme se
termine par le message d’crreur ‘Index de champ trop grand’ car x%() ne
comporte plus d’élément numéro zéro A la suite 'OQPTION BASE 1.

—
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ARRAYFILL x().y

x: Nom d'un tableau avec type de variable numérique
Y- aexp

L'instruction ARRAYFILL fixc tous les éléments du tableau x sur une valcur égale &
celle de Pexpression numérique y.

Exemplce :

DIM »(10)
PRINT x(4)
ARRAYFILLX(),5+1
PRINTX(4)

—> affiche sur I'écran le nombre zéro car I'instruction DIM fixe automatiquement
tous les ¢1éments du tableau sur zéro. Apres remplissage du tableau, le nombre 6
est sorti sur I'écran.

TYPE(®)

(x : icxp)

].a fonction TYPE permct de déterminer si un pointeur correct a &té transmis pour
une variable, Un code définissant le type de cette variable ou bien la valeur -1 est
renvoyé. Suivant le type de variable désigné par x, on obtient les valeurs suivantcs :

Float (virgule flottante) -

0
String (chaine) - 1
Integer (entiere) - )
Boolean (booléenne) - 3
Float Array (tableau a virgule flottante) - 4
String Array (tableau de chaines) -> S
Integer Array (tableau enticr) -> 6
Boolean Array (tablcau booléen) - 7
Word (mot) - 8
Byte (octet) i 9
Word Array (tablcau de mots) - 12
Byte Array (tableau d’octets) -> 13
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Excemple :

as="rest"

xGo=4

DIMy(3)

PRINT TYPE(*as3), TYPE(*y(})

--> écrit les nombres 1 et 4 sur |’écran.

ASC(
CHR@)

(a$ : scxp)
(x : aexp)

ASC et CHRS$ sont deux fonctions inverses.

La fonction ASC fournit le code ASCII du premier caractére de la chaine de
caractéres a$. Si ad est une chaine vide, un zéro cst fourni en réponse.

CHRS fournit le caractere ASCII portant le code x. Scul I'octet de plus faible poids
de x est Cvalué (ce qui correspond a l'cxpression x AND 255).

Exemple :

PRINT ASC("TEST")
codc|=ASC(CHRS(65)) f CHRS(65) donnera A’
PRINT codc| CHRS(189)

--> &crit les nombres 84, 65 et le symbole du Copyright sur IPécran.

Les fonctions STR$, BINS, OCTS ¢t HEXS convertissent une cxpression numérique
X en une chaine de caractéres contenant le nombre calculé 2 partir de Pexpression
numérique x.

y définit la longueur qui devra étre celle de la chaine de caractéres renvoyée. Siy est
supérieur au nombre de caraciéres nécessaires pour représenter le nombre vouly, la
chaine sera comblée au début par des espaces pour STR$. Avec les fonctions BINS,
OCTS et HEXS, la chaine de résultat sera comblée avec des zEros si nécessaire.
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STR$(x)
STRS$(x.¥)
STR$(.y.2)

0y : aexp)

STR$ convertit un nombre %" ¢n unc chaine de caractéres. Un second parameétre 'y’
permet de spécifier sur combien de positions la chaine-résultat doit etre remplie
d’cspaces sur la gauche ou bicn combien de caractéres de la chainc-résultat (en
comptant  partir de la fin de cette chaine) doivent étre employés.

STR$(x,n) équivaut & RIGHTS(SPACE(n)+STR$(x),n).

Une autre variante de STRS dispose d'un troisiéme paramétre z°. Dans ce cas, le
nombre %’ cst fermaté et arrondi avec ’y’ positions dont %’ chiffres apres la virgule.

Excmple :

an123.4567

PRINT STR$(2,6,2)
PRINT SFR${PL5,3)
PRINT STRS(PL,2,2)

--> écrit les nombres 123.46, 3.142 et 14 sur Iécran,
BINS$(x [¥])

OCT$(x [.¥])
HEXS$(x,[v])

(xy «icxp)

BIN$ convertit un nombre enticr en format binaire. Cela signific que le nombre
apparditra, aprés conversion, sous forme dc son Cquivalent dans le systéme
numérique de base 2. Ce systéme numérique représente tous les nombres & aide des
seuls chiffres 0 et 1. Le paramétre 'y indigue combien de chiffres doivent étre utilisés
(de 1a432).

OCT$ convertit unc valeur entitre en son équivalent octal, ¢’cst-a-dire en son
équivalent dans le systéme numérique de base 8. Ce systéme numérique représente
tous lecs nombres & ['aide des chiffres 0 a3 7. Le paramdctre optionnel y’ indiquc
combien de chiffres doivent étre utilisés (de 1.a 11)-
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HEXS convertit un nombre entier en son équivalent dans le systéme hexadécimal. Ce
systéme numérique est de base 16 et il emploie les chiffres (0 &1 9 et les lettres A & F.
Le second paramétre ', optionnel, sert 4 indiquer combien de chiffres hexadécimauy
doivent étre affichés (huit au maximum).

HEX$(x,n) équivaut A RIGHTS(STRINGS$(n,48)+HEX$(x),n).
Exemples :

»=32+15

a$=0C1$(16+7,4)

PRINT HEX$(x),a5. BINS(1+4+16+64,5)
--> écrit 21,0027 ¢t 01010101 sur I'écran.

VAL(a$)
VAL?(a$) :

(a$ : scxp)
VAL() convertit unc chaine de caractéres en un nombre. Si VAL() rencontre un
caract¢re qui ne peut étre interprété comme partic d'un nombre, la conversion de la
chafne est interrompuc. C'est alors le nombre inscrit au début de la chaine qui est

renvoy¢ par VAL. Si la chaine ne commence pas par un nombre, VAL renvoie la
valeur zéro.

En spécifiant &H(hex), &X(bin) ou &O(oct), vous pouvcz faire convertir des
nombrcs exprimés en systéme binaire, octal ou hexadécimal.

$ permcet en outre de désigner des nombres hexadécimaux ¢t % des nombres
binaires.

VAL?() permet de tester combicn de chiffres d’un nombre seraient convertis avec
VAL(). VAL?() fournit zéro comme résultat si aucun nombre valable ne peut étre lu.

Excmples :

aS=STR$(12345)
PRINT VAL{#$),VAL("™.123 abc 123"),VAL("3.00 FF™)

--> affichera sur I'écran les nombres 12345, -.123 ¢t 4.

-34 -



e

N

Variables et gestion de la mémoire

PRINT VAL("&H"+"AF")
--> affiche lc nombre 175.

PRINT VAL{"SAA")
PRINT VAIL{"9:10101010")

-=> aifichc deux fois le nombre 170.

CVI(a$) CVIL.(a$) CVS(a$) CVF(ap) CVD(aS)
MKI$() MKL(x) MKS(x) MKF(x) MKD(x)

(25 - sexp)
{x : acxp)

Les fonctions CVI, CV1., CVS, CVF et CVD convertissent des chaines de caractéres
en nombres. Contrairement & VAL/STRS, aucune conversion en clair n'est effectuée
mais ¢'est la représentation interne de la chaine et des nombres qui entre ¢n ligne de
compte. Voici les cifets des différentes fonctions CVX

CVvI convertit une chaine de caractéres de 2 octets en un nombre entier de 16
bits.

CVL convertit une chaine de caractéres de 4 ociets en un nombre entier de 32
bits.

CvVsS convertit une chaine de caractéres de 4 octets conicnant un nombre ¢n
format compatible avee le BASIC ST en un nombre a virgule flottante
GLA-BASIC.

CVF  convertit une chaine de caractéres de 6 octets en format GFA-BASIC 1.0 et
¢n format GFA-BASIC 2.0 ¢n un nombre 2 virgule flottante (en format
GFA-BASIC3.0).

CVD  convertit une chaine de caractéres de 8 octets en un nombre a virgule
flottante en format GEFA-BASIC 3.0.

MKI$, MKLS, MKS$%, MKF$ et MKD$ sont les fonctions inverses des fonctions
CVx. Leur role peut donc également étre déduit de la table ci-dessus mais il est
précisé par les équivalences suivantes :

MKIS0:5)=CHRS(SHR (95,8} CHR$(x9%)
MKL$(x%0)=CHRS$(SHR (x%,24))+ CHR$(SHR (3%, 16)y+ CHR$(SHR (x%,8)y* CHRS(3:5%)
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1l convient donc de noter que 'octet de poids fort passe en premier.

La lecture des formats numériques de programmes externes ainsi gu’un stockage des
nombres compactés, par exemple dans des fichiers "R", constituent des exemples
d’applications caractéristiques de ces fonctions.

Exemple :
a$=MKLS5(1000)
PRINT CVL(aS),LEN(a$)
b$=MKDS(100.1)
PRINT CVD(bS),L EN(b$)
--> écrit sur I'écran les nombres 1000 ¢t 4 ainsi que 100.1 ct 8.

CINT(x)
CFLOAT(y)

{x: aexp)
(¥ : icxp)

La fonction CINT convertit un nombre 2 virgule flottante %’ en une valeur entiére
arrondie. CFLOAT convertit de méme une valeur entiére ¥’ ¢n un nombre 2 virgule
flottante. Certte fonction n’est pas utilisée normalement et nous ne la citons gue par
souci ’exhaustivité. Elle peut d’silleurs jouer un certain réle sous le compilateur.

Exemple :

a=1.2345
a%p=10000
b95=CINT(a)
beCFLOAT(a%)
PRINT b%p,b

--> gffiche 1 et 10000 sur I'écran.
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*)

(BYTE{}, CARD{}, INT{}, LONG{}, {}, FLOAT{},
SINGLE{}, DOUBLE{}, CIAR(})

(xPEEK, xPOKE)

(V:, VARPTR)

(ARRPTR)

(ABSOLUTE)

*y

(% : svar ou un.nom de tablcau suivide () )

1€ signe de multiplication peut aussi faire office de symbole de pointeur. Dans ce cas,
*x fournit ’adresse & laquelle figure Ia variable x dans la mémeire. Pour lcs chaines
de caracteres, *x$ fournit I'adresse du descriptcur de chaine (ARRPTR(xS)).
L’expression *x équivaut donc 8 ARRPTR(x). Cela vaut ¢ealement pour les tableaux.

Si le symbolc de pointeur cst utilisé pour des tablcaux, * étant simplement suivi du
nom du tableau et de (), *x() équivaut & ARRPTR(x()). Cette variante de I'emploi
des pointeurs jouc surtout un role pour la transmission indirecte de tablcaux a des
sous-programmes. Sous la version 3.0, il est cependant encore préférable d'vtiliser 4
cet effet Pinstruction VAR.

Exemple :

*"I'ransmission indirecte de tableau
DiM a(3)

change(*a(})
PRINT a(2)

PROCTEDURE change(ptréo)
SWAP *ptr%e.x()
ARRAYFILL x(),1
SWAP *plrée ()

RETURN

--> le contenu du tablcau a() est modifié sans quc son nom apparaisse dans la
procédure change. Le nombre 1 est ¢erit sur Pécran (voyez aussi SWAP).
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Ou plutdt, en 3.0 :

"DIM a(3)

change{a())
PRINT a(2)

PROCEDURE change{VAR x())
ARRAYFILL x(),1
RETURN

PEEK(x) DPEEK(x) LPEEK()
POKExy DPOKExy LPOKE xy
SPOKE xy SDPOKE xy SLPOKE xy

oy :iexp)

La fonction PEEK, linstruction POKE et leurs variantes permettent de lire des
cellules de mémoire ou bien au contraire d’écrire des valeurs dans la mémoire. Les
différentes variantes de cette instruction sont -

PEEK(x) :Iit un actel & 'adressc x
DPEEK(x) : lit deux octets 4 partir de Padresse x
LPEEK(x) : lit qualre octets & partir de I'adresse x

POKExy : ¢crit la valeur y & 'adressc x sous forme &’un octet
DPOKE xy : crit la valeur y & I'adresse x sous forme d'une valeur sur 2 octets
LPOKExy : éorit la valcur y 4 l'adresse x sous forme d'une valeur sur 4 octels

Lorsque vous employez DPEEK, LPEEK, DPOKE ct LPELEK, vous devez veiller
n'indiquer que des adresscs paires.

Des variantes de Pinstruction POKE peuvent également fonctionner en mode
Supervisor de sorte que méme les adresses protégées, les adresses inféricurcs i 2048
peuvent étre alteintes. Les instructions correspondantes s'appellent alors SPOKE,
SDPOKE et SLPOKE. 1l convicnt d’&tre particuliérement prudent en mode
Supervisor car les manipulations des adresses protégées peuvent avoir des consé-
quences imprévisibles. Les fonclions Peek travaillent toutes en mode Supervisor,

Exemple:
LPOKE XBIOS(14,1+6,0

--> vide lc buffer du clavier (fixe les pointeurs Head (début) et Tail (fin) sur le début
du buffer.
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Qu bien, autre possibilité égnivalente :

REPEAT
UNTIL INKEY§=""

--> vide le buffer clayicr par une lecture caractére par caractere.

BYTE(x}
CARD{x}
INT{X}
LONG{x}

%LOAT{X}
SINGLE[x}

DOUBLE{x}
CHAR{x}

{x:icxp)

Ces instructions permettent de lire des types de variables détermincs & partir d’'une
adresse donnée ou bien d’cn écrire a une adresse donnée, En tant que fonctions (par
cxemple y=BYTE{x}), elles permettent de lirc a partir de I'adresse x de¢ 1a mémoire.
En tant qu’instructions proprement diles (par exemple BY TE{x}=y), clles écrivent la
valeur y dans la mémoire 2 partir de Padresse x.

Lorsque vous employez INT{}, CARD{}, WORD{}, LONG{}, FLOAT{}, SINGLE(}
et DOUBLE{}, vous devez veiller 4 n'employer que des adresses paires, faute de quoi
unc crreur d’adresse (irois bombes) serait déclenchée.

Au lien de INT{}, WORLY{} peut également étre utilist avec le méme effct.

Type Role
BYTE{x} : lirgéerit un octet
CARD{x} : liécrit un cnticr sur Z oclels sans signe
INT{x} + litféerit un enticr avee signe sur 2 oclcrs
LONG{x} : lit/écril une valeur enticre Sur qualre octels
fx} : Bitferit unc valeur entiére sur quatre actels

FLOAT{X} : litcril une variable & virgule flottante sur 8 octets, en format GFA-BASIC 3.0
SINGLE{«} : litiécril unc variable & virgule flotrante sur 4 octets en format single 1EEE
DOUBLE{x} : lilfécrit une variable & virgule flotlante sur 8 vetets en format double [EEE
CHAR{x} : liécritunc chaine terminée par un octet nul.

‘I'rés important pour la communication ave les routines C, GEM et GEMDOS.
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I.a ligne suivante :
- XFo=LONG{adrg:}
affecte & la variable x% la valeur de long mot figurant 3 I'adresse adr% alors que
LONG{adr%}=x%%
Cerit la valeur de la variable X% a I'adresse adr% sous forme d’un long mot.

Les instructions SINGLE et DOUBLE permettent de lire ou d*éerire sous un format
numérique ¢érranger. Certains compilateurs C emploicnt par exemple le format
DOUBLE IEEE. Pour convertir un nombre GFA-BASIC en format SINGLE ou
DOUBLE et pour faire afficher le résultat en hexadécimal a titre de contrdle, on
pourra écrire :

a$=SPACES$(4)
SINGLE[V:a$}=1.2345
PRINT HEX$(CVL{2$).5)

ou

aS=SPACE$(8)
DOUBLE{V:a5)=1.2345

PRINT HEXS({V:a$},8)
PRINT HEX$({V:a5+4},8)

Certaines des fonctions indiquées ci-dessus correspondent 2 la fonction PEEK et 4
ses variantes. LONG{x} (ou {x}) équivaut ainsi pratiquement & LPEEK(X) mais ne
travaille pas cn mode Supervisor. C'est pourquoi {x} est exécutée plus vite que
LPEEK. Si vous tentez daccéder avec ¢ctte instruction aux zones protégées de la
mémoire (0 & 2047), une erreur de bus (deux bombes) sera provoquée pour signaler
cette erreur de programmation.

Exemples :

adr9=XB10S{2}

t%=TIMER

FOR 19%=1"T0 4000
~LPEEK(adr%)

NEXT i%

PRINT (TIMER-194)/200

1%=TIMER

FOR i%=1T0 4000
~{adr9}

NEXT i%
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PRINT (IIMER-1%:)/200
FLOAT{*x}=FI

La premiére partic de 'exemple montre que {} travaille plus vite que LPEEK, la
seconde partie écrit un nombre 2 virgule flottante dans la variable x de fagon
indirecte.

BYTE{XBIOS(2)+4160}=& HFF
CARD{XBIOS(2)+4320}&HFFFF
LONG{XBIOS(2)+4480}=& HFFFFFFFF

a$="Mot de¢ "+CHR$(0)
PRINT CHAR{V:aS}
b$=SPACES(5)
CHAR{V:b$}="test"

PRINT bS, ASC(RIGHTS(b3))

Quelques valeurs sont tout d’abord écrites directement dans [a mémoire écran
oll elles apparaissent sous forme de traits. Ensuite sont affectées 3 a¥ ct 2 b} des
chaines de caractéres terminées par un octet nul, Paffcctation 2 a8 se faisant de
la facon usuelle (avec +CHRS$()) mais la sortic de fagon inhabituelle avce
CHAR(}). L'affectation 2 b$ se fait a travers CHAR(} et 1a sortic avec PRINT
utilise lc CHR$(0) qui n’est pas visible.

VARPTR() Vix
ARRPTR() *y

x : Nom d'unc variable de type quelconque
y : Nom d’une variable ou d’un tableau avec parcnthéscs vides

ARRPTR(Y) ou *y détermine ["adresse d’une variable y ou Padresse du descripteur
pour les tablcaux ou chaines.

VARPTR(x) ou V:x déterminc par contre I'adresse de la chaine de caractéres clle-
méme ou, pour lcs tableaus, 1'adresse d’un élément du tableau.

Pour les variables non scalaires (c’est-a-dire ni tablcau ni chaine), VARPTR, Vi,
ARRPTR et * reviennent au méme.
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Exemple :

DIM x5o(10)

a$="Tost"

PRINT ARRPTR (x95()),VARPTR(x56{0)),Vx%(1)
PRINT ARRPTR(aS$),*a$, VARPTR(a8)

--> La premiére ligne sort 'adresse du descripteur de tableau ainsi que "adresse des
premicrs El¢ments du tableau x%(). LLa scconde ligne sort deux fois sur I'écran
I’adresse du descripteur de chaine de a$ et une fois adresse du premier octet de
la chaine de caractéres.

ABSOLUTE v,y

X : unc variable de type quelenngue
¥y :iexp

L'instruction ABSOLUTE modifie I'adresse (ARRPTR/*) d’une variable.
Exemple :

ABSOLUTE y,*x

x=13

y=7
PRINT xy, *x.*y

--> La variable y est détournée sur Padresse de x de sorte que finalement ces deux
variables seront sortics avec la méme valcur (7) et la méme adresse.

CLEAR, CLR, ERASE
SwAp

SSORT, QSORT
INSERT, DELETE
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CLEAR
CLR x[3..]
ERASE z1() [,22(),...]

XY ! svar ou avar
z1,22 : Noms de tablcaux quelconquces

L'instruction CLEAR permet de supprimer toutes les variables et tous les tableaux.
Cette instruction ne doit pas étre urilisée 2 Vintéricur de boucles FOR-NEXT ou de
sous-programmes. LClle est automatiguement exécutée lors du lancement d'un

programme et ne présente d'intérét pratique que lors du traitement des erreurs
graves avec RESUME x.

[’instruction CLR supprime les variables énumérées dans la liste placée a la suite de
instruction. CLR ne permet {outefois pas de supprimer des tableaux, ERASE

permet dc supprimer cnti¢rement un tablecau, qui peot alors ¢tre & nouveau
dimensionné i la suite de cette instruction.

Contrairement & ce qui était le cas sous la version 2.0, il est également possible de

supprimer plusicurs tableaux avec une seule instruction ERASE, par exemple
ERASE x().y0).

Exemple :

x=2

¥=3
CLEAR
PRINT xy

ra2

y=3

CLRx
PRINT xy

D1M x(10)
PRINT FRE(0)
ERASEx()
PRINT FRE(0)

--> é&crit trois fois e nombre ( et une fois Ic nombre 3 sur I'écran. Viennent cnsuite
deux nombres qui montrent que la place mémoire occupée par DIM peut a
nouveau étre libérée avec ERASE.
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SWAP ab
SWAP e(),f()
SWAP *¢,d()

a,b :avar ou svar
*¢ : Pointeur sur un descripteur de tableau
d,c,f : Nom d’un tablcau

Dans sa variante la plus simple, I'instruction SWAP sert 2 échanger les contenus de
deux variables de méme type (SWAP ab). Elle peut cependant également Etre
utilisée pour échanger deux tableaux. L'échange des tableaux se fait trés rapidement
puisque sculs les descripteurs correspondants sont en réalité échangés. Les
dimensionnements des deux tableaux sont donc épalement échangés. Tl n'est pas
nécessaire pour cela gue les fableaux soient déja dimensionnés.

Dans la troisieme variante, ¢ contient le pointeur sur un descriptcur de tablcau et d()
est le nom d’un tableau. Cela est particuli¢rement intéressant pour la transmission
indirecte de tableaux aux sous-programmes (voycz le second exemple).

L'instruction SWAP ne doit pas étre confondue avec la fonction SWAP qui est
décrite dans la section consacrée aux opérations de bits.

Exemple :

x=1

y=2
PRINT xy
SWAFP xy
PRINT xy

--» affiche sur I'écran les nombres 1 et 2 puis 2 et 1.

DIM x(3)

change(*x())
PRINT x(2)

PROCEDURE change{ adrde)
SWAP *adr%,a()
ARRAYFILL a(),1
SWAP *adr%,a()

RETURN

—> Le tableau x() sera rempli de uns dans la procédure change, sans que le nom x()
n’apparaisse dans le sous-programme.

-44 -

‘-—I').

L

p



“‘l—"

Variables et gestion de la mémoire

Un méme sous-programme peut ainsi étre utilisé avec plusieurs tableaux.
L'adresse du descripteur est ensuite transmise, comme dans l'exemple, et avec
SWAP au début et a la fin, ces tableaux peuvent €tre appelés sous un seul nom.

Dans la version 3.0, il est conseillé de recourir plut6t & la transmission de tableau
indirecte sous forme de paramétres VAR :

DIM x(3)
CHANGE (x{))
PRINT x(2)

PROCEDURE change (VAR a())
ARRAYFILL a(),1
RETURN

QSORT a(s) [;n] [.i%()) _
QSORT xB(s) WITIL i() [.n [%(}]]
QSORT x$(s) FOFFSET o] [WITH i0][.n [i%0)]]

SSORT a(s) [.n] [.i%0]
SSORT x$(s) WITH i() [,n[.j%(]]
SSORT x$(s) [OFFSET o] [WITH i()] [.n [i%0]]

a() : tablcau quelconque, ¥ compris de chaines
i() : tableau cniricr (].& ou %)

%0 :tableau entier de quatre octels

x3()  :tableau de chaines

n : lexp

5 1 4,- OU aucun caractére

0

ticxp

Les instructions $SORT ¢t QSORT permettent de trier les éléments d’un tablean
d’aprds leur taille. SSORT urilise a cet effet la méthode de tri Shell sort, QSORT la
méthode Quick sort.

Un signe plus ou moins peut étre placé entre les parenthéses suivant lc nom du
tablcau & tricr. Le signe moins indique que les éléments du tableau doivent étre triés
en ordre décroissant. Dans ce cas, apres le tri, I'élément le plus grand figurcra dans
I’élément zéro du tableau. Le signe plus a pour cffet de faire tricr le tableau en ordre
croissant. C'est donc la valeur la plus faible qui figurera apres le tri dans I'élément
zéro du tableau. Si aucun signe n’est spécifié, c’est comme si le signe plus avait été
employé.

Le paramétre 'n’ indique que seuls les 'n’ premiers éléments du tableau dowvent étre

triés (si OPTION BASE 0 s’applique, il s'agit des éléments d'indices 0 A n-1, sinon 1 &
n).
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Comme troisiéme parameétre peut étre indigué un autre tableau entier qui sera tri¢
parallélement au tri du premier tablcan entier. Tout échange d’éléments dans le
premier tableau entraincra un échange des mémes éléments du second tableau, Cette
possibilité peut étre utilisée par exemple lorsque le premier tableau contient une clé¢
de tri (par exemple ke code postal) alors que plusicurs autres tableaux contiennent
d’autres informations correspondantes, Le second tableau enticr trié en méme temps
que le premier pourra par excmple contenir les indices du tableau, les indices d’un
fichier "R”, des valeurs LOC pour SEEK, etc...

Pour le tri de tableaux de chaines de caractéres, WITH permet d’indiquer un critére
de tri sous forme d'un tableau comportant au moins 256 éléments. A défaut de
WITH, c'est la table ASCIT normale qui sera utilisée comme critére de tri (voyez le
sccond exemple).

Pour trier des champs de chaines de caractéres, il est aussi possible d’indiquer O avec
OFFSET.

Exemples :

DIM x%(20)

PRINT "Non tri¢ ; "

FOR i%+0TO 10
XT0(i%o)=RAND{9)+1
PRINT x%(i%e)i" ";

NEXT i%:

PRINT

QSORT x%{(),11

DIM index%(20)

PRINT "Tri décroissant : "

FOR i%=0TO 10
PRINT x%o(i%)" ™
index%(1%6)=1%

NEXT i%

PRINT

SSORT x%(-),11,index$e0)
PRINT *Tri croissant : e
FOR i%=0T0 10
PRINT x%(i%);" *;
NEXT %
PRINT
PRINT "Tableau tri¢ cn méme temps :*;
FOR 1%=0"10 10
PRINT index%(i%);" ";
NEXTi%
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--> sort un tableau non tri¢ ct deux sérics tri¢es de nombres aléatoires. Dans une
quatrieme série figurent les valeurs d'un tableau trié parallélement.

DIM b|(256)
FOR i%%+0TO 253
b|(i%)=ASC(UPPERS(CHRS(i%)))
NEXT i%
FORi%=1TO 12
READ a%,bs
bl{ASC(a$))=ASC(b$)
NEXT i%
DATA 4,A,8A6E&E&EEELLLLO,O.OUNUEC
DIM n$(3)
FOR i%=0TO 3
READ n$(igh)
NEXT i%
DATA Montagd,Mélasse ga,ce
QSORT n$()4
PRINT "sans WITH b|(): ™;
FORi%=0T03
PRINT n$(i%%),
NEXTi%
PRINT
QSORT n$(y WITH bl().4
PRINT "avec WITH b|(): ™
FOR i$=0T0 3
PRINT n${i%)
NEXT %

--> Tric deux fois le tableau de chaines de caractéres n$(), une fois sans WITH, une
fois avec. La spécification de WITH b|() a pour effet de faire classer les accents
francais comme les letires normales correspondantes cf les minuscules comme
les majuscules.

Exemple :

DIM a3$(256)

FILES "**" 70 "LISTE"
OPEN "I",#1,"LISTE"
RECALL #1,a5().-1x%
CL.OSE #1

QSORT a$() OFFSET 135
OPEN "O",#1,"CON:"
STORE #1,a80x%6

T
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--> (e programme sort un repertoirc LISTE, qu'il tric avant dc le sortir sous

. STORE. Grice a 'entrée de OFFSET, le répertoire n'est pas trié d’aprés le

nom, mais d’'aprés la longueur de fichicr puisque le signe ™ ™ ou "** comme le
nom de fichier ("12345678.123") peuvent €tre changés avec 13 signes.

INSERT x(i)=y
DELETE x(i)

{x : Nom d'un tableau)
{i:icxp)
(i - acxp ou scxp, suivant lc type de variable du tableau)

Les instructions INSERT et DELETE permettent d’insérer ou de supprimer un
élément d'un tableaun. INSERT instrc la valeur de Pexpression numérique ¥ en
position 1 dans le tableau x. Tous les éléments du tableau dont Pindice est supérieur a
i sont décaiés d'unc position vers le "haut™, Si un élément figurait par exemple
au%aravant a la position i+3, il se rerrouvera en position i+4 aprés I'instruction
INSERT.

Le dernier élément du tablcau st supprimé par cette opération d’insertion.

DELETE élimine I'élément i du tableau x. Tous les éléments du tableau dont I'indice
est supéricur 2 i sont alors décalés d’'une position vers le "bas”. Le dernier élément
du tableau est fixé sur 0 (ou sur une chaine vide pour les tableaux de chaines de
caractéres). Ces deux instructions conviennent particuli€rement bien 2 la gestion de
listes dans lesquelles on a en permanence A insérer ou & supprimer certains éléments.

Exemples :

DIM x5%(5)

FOR i95=1TO 5
X%6(1%)=1%

NEXT i%

INSERT x96(3)=33

FOR i%=0TO5
PRINT x9(i%)

NEXTi%

--> affiche sur I'écran les nombres 0, 1, 2, 33, 3et 4.

DIM x%(5)
FOR i%=1TQS
XFo(iF)=i%0

NEXT i%
DELETE x96(3)
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FOR i%=0TO 5
PRINT x%(i%)
NEXT %

--> affiche sur ’écran les nombres (), 1, 2, 4, Set 0.

FALSE, TRUE, PI
DATES, TIMES$, SETTIME
TIMER

FALSE
TRUE
PI

-

Les deux constantes FALSE et TRUL contiennent les valeurs correspondant
respectivement 4 logiquement faux (0) ¢t logiquement vrai (-1). La constante Pl
contient la valeur de la constante du cercle.

Exemple ;

PRINT FALSE

IF TRUE
PRINT PI

ENDIF

--> &crit les nombres () et 3.14159265359 sur Pécran.

DATES$

TIME$

SETTIME heure$ Jadatc$
DATES$=ladatc$
TIMES$=heure$

hecure$, ladates: sexp
La fonction DATES détermine la date systéme en format :

JIMM.AAAA (Jour.Mois Année) ou MM/L/AAAA (Format US, voyez MODE).
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TIMES détermine Pheure systéme sous le format suivant :
" HH:MM:SS {Heures:Minutes:Secondes)
TIMES se modifie & intervalles de 2 sccondes.

L'instruction SETTIME permet de fixer la date et I'heure. Les chaines hewre§ et la
date$ doivent alors présenter le format qui vient déire décrit pour TIMES et
DATES. Pour lindication des années comprises enire 1980 et 2079, il n’cst toutefois
pas nécessairc de préciser le siécle. Si SETTIME est utilisée avec un format incorrect
des chaincs hrewre$ ou ladate$, les valeurs actuelles ne sont pas modifiées. La date et
F’heure peuvent également étre modifiées séparément avec DATES= et TTM Ef-.

Exemple :
PRINT DATES, TIMES
SETTIME “20:15:30","27.2. 1988"
PRINT DATES, TIMES

--> &crit sur I’écran les date ¢t heure systeme actuelles, redéfinit la valeur de ces
variables ¢t les fait alors & nouveau afficher.

TIMER

La fonction TIMER fournit le temps écoulé depuis la mise en marche du systéme, en
deux-centiémes de secondes.

Exemple :
t5o=TIMER,
FOR i%=1 TO 2500
NEXT i%
PRINT (TTMER-15)/200

--> Indique en secondes fe temps nécessaire & Pexéeution de 1a boudle,

~ PARTICULARITES B e e B

LET, VOID, ~
LET permet d'affecter des valeurs i des variables dont les noms sont identiques a des

mots d'instructions. VOID permel d'utiliser une fonction sans gue la valeur gu’elle
renvoie soit réutilisée,

-50-

\1—"'—



e

Variables et gestion de la mémaire

LET x=y

(x : avar ou svar)
{y : AaCXp OU SCXP)

LET permet d’affecter & une variable la valeur d’'une expression. L'expression et la
variable doivent étre toutes deux numérigues ou bicn toutes deux du type chaine de
caractéres, L'emploi de I'instruction LET est en principe superflu. Dans les ancicns
dialectes BASIC, elle servait 4 permettre d'utiliser des mots d’instructions comme
variables. Mais GFA-BASIC reconnait en principe automatiquement si un mot
d'instruction est utilisé comme variable.

Exemple :

LET print=3
PRINT print -

--> affiche e nombre 3 sur Pécran,

VOID fx
~fi

fic: acxp
fiziexp

On distinguce normalement, dans les langages de programmation, les instructions et
les fonctions. Les instructions entrainent ["exécution d'une action gquelconque. Les
fonctions exécutent également une action, mais pour calculer unc valcur qui est
renvoyée a I'action en cours. Cette valeur en réponse peut ainst elle-méme n’étre
quun élément d’une expression, elle peut étre affichée avec PRINT ou bien étre
affectée avec un signe égale a une varable, clc...

Dans de nombreux cas cependant, ce n'est pas la valeur en réponse qui intéresse le
programmeur mais simplement ['action exécutée par la fonction. Prenons I'exempic
de la fonction INP(2), qui renvoie le code de la touche actionnée sur le clavier.
Lorsque le programme n’a pas besoin de savoir quelle touche a ¢té actionnée parce
qu'il attend simplement qu'une touche quelconque soit frappéce, le code de la touche
qui met {in a cette atiente est sans importance. Dans ce type de situations, il est donc
possible d'indiquer 4 GFA-BASIC, avec VOID, que Ia fonction doil étre exécutée
mais que la valeur en réponse peut étre oubliée. Contrairement 2 ce qui se passe avec
VOIDD. lorsque le rifde *=’ ¢st employé, c’est une expression entiére qui est calculée
puis oubliée.

=5 s
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Avec INP(2) par exemple, VOID effectue en effet une conversion (superflue) en un
nombre a virgule flottante. Le compilateur détecte automatiquement ces calculs
superflus.
Exemple :

VOID INP(2)
ou

~INP(2)

-> Atend simplement gu’une touche soit actionnée sans I'affectation superflue
fictive=INP(2). Le tilde permet & interpréteur de faire en plus I'économie de la
conversion du résultat de INP(2) en une valeur a virgule flottante.

BMOVE

BASEPAGE, HIMEM
RESERVE

INLINE

MALLOC, MSHRINK, MFREE

FRE()
FRE®)

X:acxp

Cette fonction calcule la place mémoire libre. Le paramétre x n'est pas utilisé. En
outre, FRE(x} déclenche une Garbage Collection {regroupement dans le haut de la
mémoire des zones de chaines effectivement utilisées). FRE() fournit la taille de la
zone de mémoire encore libre sans cette Garbage Collection.

Exemple:
libre95=FRE(0)
maxife=libre9s/3/4

DIM x%(maxi7)
PRINT libre%o,maxi%
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--> dimensionne un tableau de telle fagon qu’il occupe un tiers de la place mémoire

disponible. Un tableau entier de quatre octets occupe 4 octets par €lément, d'oi
la division par 4.

BMOVE dc_adr,cn_adr,nombrc

{dc__adr,en_adr,nombre : icxp)

L'instruction BMOVE sert & copier des zones de mémoire. L'expression de_adr
indique & quelle adresse commence la zone a copier ; ¢n_adr indique a quelle adresse
devra €tre placée la copie de la zone de mémoire ; nombre indique le nombre d’octets
A copier.

Cette instruction est exécutée nettement plus rapidement pour les paramétres pairs
que pour les paramétres impairs. Elle peut étre utilisée méme lorsque les zones
d’origine ¢t de copic s¢ chevauchent.

Exemple :

DIM screen2%(64000/4)
adr#%=VARPTR(screen2%o(0))
FOR i%=0T0 300 STEP 100
PBOX 0,i%,639,i%:+50
NEXT i%
BMOVE XBIOS(2),adr%6,32000
BMOVE XBIOS(2),adrge+32000,32000
HIDEM
REPEAT
IF MOUSEY <>my%e
BMOVE adr9e+ my%:*80,XBI0OS(2),32000
my%=MOUSEY
ENDIF
UNTIL MOUSEK=2

--> Les déplacements de la souris le long de I"axe des y entrainent un déplacement
d'unc zone de mémoire sur tout |'écran.

BASEPAGE
HIMEM

Darésg variable BASEPAGE figurc I'adresse de Ia Basepage de Vinterpréteur GFA-
BASI



GFA BASIC 3.0

La BASEPAGE cst unc zone d¢ mémoire de 256 octets de long dont la structure est
la suivante :

Octet Contenu

0as Adresse du début de la TPA (transient program area)
4a7 Adresse de la fin de [a TPA plus 1

§all Adresse du segment TEXT du programme

12415 Longucur du scgment TEXT

16a19 Adresse du segment DATA

20423 Longueur du segment DATA

24427 Adresse du segment BSS (block storage segment)
28 a31 Longucur du s¢cgment BSS

32435 Adresse de la DTA (disk transfer address)
36a39 Adresse de la Bascpage du programme d'appel
40243 Réservé

44 a 47 Adresse de la chaine d’environnement
48 4127 réservé
128 4 255 Ligne d’instruction (le premier octet indique la longueur du texte de

I'instruction)

La variable HIMEM fixe & partir de quelle adresse la mémoire n'est plus employée
par le GFA-BASIC. La valeur prédéfinie se situe 16384 octets en dessous de [a

mémoire ¢eran.
Exemple :

a%={ BASEPAGE+&H2C}
DO

aS=CHAR{a%}

EXIT IF LEN(a$)=0

PRINT aS

ADD a% SUCC(LEN(a3)) !'SUCCs «]
1.OQOP

--> Le chemin complet est atlich¢ a ['écran.

RESERVE [n]

n:icxp

L'instruction RESERVE permet de fixer [a taille que doit avoir la zone de mémaoire
employée par GFA-BASIC.

-54 -



S

Variables et gestion de la mémoire

Si n est positif, n octets seront réservés pour Pinterpréteur, le reste étant libéré. Sin
est négatif, I'effet sera le méme qu'avec les deux instructions :

RESERVE
RESERVE FRE(U}-n

Si aucun paraméire n'est spécifié, la situation qui prévalait lors du lancement de
I'interpréteur sera rétablic.

I.a zone de mémoire ne peut étre réservée que par unités de 256 octets. Cetie
instruction peut étre utilisée par exemple pour libérer une zone de mémoire pour les
données ou pour les fichiers Resowrce.

Lorsque fa zone de mémoire mise A la disposition de GFA-BASIC a &€ restreinte
avec RESERVE, il ne faut pas oublier de Faugmenter & nouveaun par la suife car la
place mémoire disponible se restreindra sinon lors de chaque appel du programme.

Exemple :

RESERVE 2560

EX.EC 0.“‘\WORDPLUS_PR ".UI- Iﬂ "
RESERVE

> réserve 2560 octets, charge WORDPLUSPRG (8'il est présent) et lance ce
programme. Une fois WORDPLUS.PRG terminé, la place mémoire réservée est
restituée au programme d’appel.

INLINE adr,nmb

adr - variable enliére sur 4 octels mais pas un tableau
nmb : constante entiére inféricure & 3270x)

Cette instruction ne peut €tre suivie d’aucun commentaire car [a place mémoire
voulue scra réservée sur un plan interne précisément a l'endroit ou figure
habituellement le commentaire. Cetre place mémoire ¢st annulée au départ (¢’est-a-

dire remplic d’octets nuls). Cette zone de mémoire commence toujours A une adresse
paire.

Lorsque INLINE cst exécutée, cette adresse est écrite dans la variable entiére adr.
Lors de la sauvegarde ou du chargement du programme, la zone de mémoire réser-
vie est sauvegardée ou chargée cn méme temps.
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Si on positionne le curseur sur la ligne de programme contenant Pinstruction
INLINE et qu’on actionne la touche Help, une ligne de menu apparait alors dans la
ligne la plus haute de Péditeur, avec les entrées LOAD, SAVE et CLEAR. Les
points "LOAD" et "SAVE" du menu permettent de charger des fichiers dans la higne
comportant I'instruction INLINE ou de sauvegarder des fichiers a partir de cette
ligne. L'extension .INL est dans ce cas prédéfinic. Le point "CLEAR" du menu
permet de supprimer la zone de mémoire réservée. Dans cette zone de mémoire
peuvent étre chargés des images, des tables ou des programmes assembleur.

Sous INLINE-HELP, il est possible en sélectionnant D=DUMP, de sortir sur
impnimante Ic contenu de la INLINE en codes hexadécimaux.

Exemple :
Voyez 'exemple pour le C: dans la section consacrée aux routines systéme.
MALLOC(®x)

MFREE(y)
MSHRINK(y,2)

Xy.2: ionp

La fonction MALLOC (GEMDOS 72) sert a réserver (allouer) des zones de
mémoire. Si son paraméire x vaut -1, la fonction renvoic [a longucur de la plus
grande zone de mémoire d'un scul bloc encore disponible. MALLOC fait donc office
dans ce cas de fonction de test.

Si x est un nombre positif, cela signifie que x octets doivent étre réservés. Dans cc cas,
MALLOC renvoie I'adresse de départ de la zone de mémoire réservée. Si une erreur
¢st apparuc lors de la tentative de réservation, 0 est renvoyé.

Lorsqu’il s'agit d’allouer des zones de mémoire assez importantes, il convient de
restreindre avec RESERVE la place mémoire utilisée par GFA-BASIC. Il est
vivement conseillé que les zones de mémoire allouées soient a nouveau libérées avant
la fin du programme. Cette libération intervient d’ailleurs automatiquement lorsque
Vinterpréteur est abandonné.

MFREE (GEMDOS 73) libére & nouveau la place mémoire réservée avec
MALLOC. y contient ici 'adresse de¢ départ du bloc de mémoire a libérer, c'est-a-
dire [a valeur qui avait été renvoyée par MALLOC. La valeur renvoyée en réponse
est {0 si [a libération s'est effectuée sans crreur ou bien un numéro d’erreur négatif.
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MSHRINK (GEMDOS 74) restreint une zone d¢ mémoire qui avait été auparavant
allou¢e avee MALLOC. Le paramétre y contient ici I'adresse de la zone de mémoire
réservée, telle qu'clic avait été renvoyée en réponsc par MALLOC. z contient la
nouvelle longueur souhaitée pour le bloc de mémoire A raccourcir. La fonction
MSHRINK renvoic 0 si le rétrécissement s'est cffectué correctement, -40 si unc

adresse erronée a été spécifiée pour y et -67 si la nouvelle longucur souhaitée est
supéricure 3 la longueur actuelle.

Il est important de veiller a ne jamajs transmettre un pointeur erroné A MFREE ct
MSHRINK.

Exemple:

RESERVYE 140

PRINT MALLOC(-1)

adr9=MALLOC(60000)

PRINT adr% -

IF adré%>0
x%=MSHRINK{(adr%,30000)
y9o=MFREE(adr %)

ENDIF

RESERVE

--> affiche sur Pécran la taille de la plus grande zone de mémoire d’un seul bioc.
Affiche ensuite I'adresse d'une zone de mémoire réservée de 60000 octets, la

ramene (si la réservation s’est effectuée sans probléme) a 30000 puis la libdre
totalement.
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3. LES OPERATEURS

Les opérareurs sont les éléments d’un langage qui servent 3 combiner ¢t & comparer
des expressions numériques, logiques ou des chaines de caractéres. Ce chapitre vous
présentera les opérateurs de GIFA-BASIC 3.0 dans 'ordre suivant :

La premiére section traitera des opérateurs numériques (+, -, %, /, 7, DIV, \, MOD).
Ces opérateurs combinent deux cxpressions numériques pour produire un nombre
qui peut par exemple étre affecté a une variable a 'aide du signe égal. Les opérateurs
+ et - ont encore une seconde fonction car ils peuvent aussi Etre utilisés comme signe.

LLa seconde section est consacrée aux opérateurs logiques (AND, OR, XOR, NOT,
MP, EQV). Tis combinent deux expressions logiques pour renvoyer une valeur de
vérité (vrai ou faux). L’opérateur NOT est particulier a cet égard car il n’agit que sur
une seule expression dont il inverse fa valeur de vérit¢ (vrai devient faux er inver-
sement).

lLa section 3 décrit U'opérateur de chaines de caractéres. 11 s'agit du signe plus qui
permet de fusionner deux expressions de chaines de caractéres.

La section suivante déerit les apérateurs de comparaison. Ces opérateurs permetient
de comparer deux expressions numériques ou deux expressions de chaines de carac-
téres. Le résultat obtenu ¢st une valeur booléenne (vrai ou faux).

La dermiére section décrit enfin dans quel ordre les opérateurs sont traitcs lorsqu’une
expression numérique ou fogique en comprend plusieurs. C'est ce gu'on appclle la
hiérarchie des opérateurs. Nous y expliguerons également le réle des parenthéses ™ (”
et ")" qui permettent de modifier l'ordre de traitement fixé par cette hiérarchie.

OPERATEURS ARITHMETIQUES

+ - %77 DIV MOD
+ =

Les opératcurs arithmétiques +, -, %, 7, 7, D1V, \ ¢t MOD combinent deux expressions
numériques pour produire un nombre.

Ce nombre peut lui-mémce étre un élément d’une expression numérique ou fogigue,
¢tre affecté & une variable ou encore étre affiché, par exemple avec PRINT.
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Les opérateurs + ¢t - sont également utilisés comme signes.

JC'l'_Y.

:  produirla somme des nombres x ety (Addition).
X~y :  produit la différence de x moins y (Soustraction).
x>y :  produit le produit de x par y (Multiplication).
Xiy :  produit le quotient de X divisé par y (Division).
X"y :  produit la puissance y d’un nombre x (Elévation 2 [a puissance).
xDIVy : fournitlapartie enti¢re du résultat de la division
x\y de x divisé par y (Division entiére).

xMODy : fournitle reste de la division de x par y (Calcul Modulo).
Les équivalences suivantes s’appliquent a DIV et MOD :

xDIVy = TRUNC(xY)
xMOD y =xy*TRUNC{()

Exemples :

13DIV 4 produit3
13MOD 4 produit 1

+x:  dote la valeur x d’un signe positif, ce qui donne donc x.
X dote la valeur x d'un signe négatif. Le nombre produit aura donc un signe
négatif si x était positif et un signe positif si x ¢tait négatif.

AND OR XOR NOT IMP EQV
Ccs opérateurs logiques travaillent au niveau des bits pour les valeurs entiéres sur 32
bits.

Les opérateurs logiques combinent deux expressions logiques pour produire une
valeur booléenne (vrai ou faux).

L'opérateur NOT constitue cependant une exception 2 cet égard car il inverse la
valeur de vérité de 'expression qui e suit.
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La valcur numérique correspondant a logiquenment faux (FALSE) est (. Toute autre
valeur numeérique est interprétée comme logiquement vraie. La variable TRUE vaut
-1. Tous les opérateurs logiques peuvent aussi étre appliqués 2 des expressions
numériques. Dans c¢ cas, les opérations logiques sont exécutées bit par bit.

Les tables dites de vérité représentent certainement le meilleur moyen de décrire
'effet des opérateurs logiques, Ces tables présentent différentes colonnes dont les
premié¢res contiennent les valeurs de vérité des expressions a combiner (les
opérandes), la derniére colonne contenant la valeur logique produite.

NOT x

X:iexp

L’opératcur NOT (Négation) inverse ['expression logique qui le suit. C'est le scul
opérateur qui n’attende gqu’un seul argument.

Il modific (donc inverse) chague bit de son arpument.

X NOT x
v f
f v
Exemples :
PRINT NOT FALSE
PRINT NOTTRUE
PRINTNOT O

--> Les nombres -1, 0, et -1 apparaissent sur Pécran.
x=1
PRINT BINS(x.2)
PRINT BINS(NO'T'x,2)
--> (1 et 10 apparaissent sur I'écran.
X%o=17

PRINT BIN$(x%,8)x%
PRINT BIN$S(NO' x9%,8),NOT x%
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-> Sortie :
- 00010001 17
11101110-18

xANDy

Xy icxp

L’opérateur logique AND (Conjonction) examine si deux expressions x ct y sont
vraics toutes deux. Dans ce cas seulement la valeur produite sera TRUE
{logiqguement vrai, -1). Si Punc des deux cxpressions logiques est fausse ou si les deux
cxpressions logiques sont fausses, ANDD produira un logiquement faux.

AND combine chacun des 32 bits de ses arguments.

X ¥ <xANDy

—y ey ot

L M S
e

Exemples :

PRINTFRUE AND -1
PRINT FALSE AND TRUE

~-» SurP'écran apparaissent les nombres -1 et (),
*=3
y=10
PRINT BIN${x.4)
PRINT BIN$(y,4)
PRINT BIN$(x AND y,4)x AND y

-> (011, 1010, 0010 ¢t ic nombre 2 apparaisscnt sur le moniteur.
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*ORy

Xy ! iexp

OR (Disjonction) examine si ['une au moins des deux expressions logiques x et y est
vraie. Dans ce cas, un logiquement vrai cst produit. Ce n'est que si x et y sont toutes
deux logiquement fausses que x OR y produira également un logiquement faux.
Contrairement & ce qui se passe avec XOR, un logiquement vrai est également
produit dans le cas ol X €ty sont toutes deux vraics.

OR produit vrai lorsque 'un au moins de ses deux arguments est vrai. OR travaille
également au niveau des bits.

X ¥ XxXORy

v v v

v o v

f v v

f f f
Exemples @

PRINTTRUEOR -1
PRINT FALSE OR TRUE
PRINT 0 OR FALSE

--> Les nombres -1, -1 et ( apparaissent sur Pécran.

x=3

y=10

PRINT BIN$(x.4)

PRINT BIN${y.4)

PRINT BIN$(x OR y,4)x OR ¥

-> (0011
1010
1011 ct le nombre 11 apparaissent sur ’écran.
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xXOR y

Xy :iexp

Cette opérateur examine si une ¢t une seule des deux expressions logigues x et y est
logiquement vraic. Dans ce scul cas, x XOR y renverra également logiquement vrai
comme résultat. Si x et y sont toutes deux logiqguement vraies ou bien toutes deux
logiquement fausses, XOR renvoie un logiquement faux.

La différence avec OR est donc que TRUE OR TRUE est vraie alors que TRUE
XOR TRUE est fausse (XOR = disjonction exclusive).

XOR produira vrai si (et seulement si) un seul de ses arguments est vrai. XOR traite
également séparément chacun des 32 bits de ses arguments.

Xx ¥ xXORy

Vv Vv f
v f v
f v ¥
f f f

Exemples :

PRINT FALSE XOR -1
PRINT-1XOR 1
PRINT 0 XOR FALSE

--> Les nombres -1, Oct () apparaissent sur le moniteur.

x=3

y=10

PRINT BINS$(x,4)

PRINT BINS(y,4)

PRINT BINS(x XOR v, 4)x XORy

-> (011
1010
1001 ¢t lc nombre 9 apparaissent sur I'écran.
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Les opératenrs

xIMPy

Xy :iexp

I'opérateur IMP (Implication) équivaut i une déduction logique. Unc déduction
logique ne peut avoir é1¢ fausse que si une affirmation vraic est suivie de quelque
chose de faux. x IMP y ne sera donc fausse que si x ¢st vraie et y fausse,

IMP travaille au niveau des bits. Contrairement 3 AND, OR, XOR ct EQV, I'ordre
des arpuments joue ici un réle déterminant.

x y xIMPy

VAR v

v f - f

f v v

f I v
Exemples :

PRINT TRUL IMP -1
PRINT O IMP FALSE
PRINTTRUE IMFO

--> Lesnombres -1, -1 et 0 apparaissent sur 'écran,

%*=3

y=10

PRINT BIN%(x.4)
PRINT BIN$(y,4}
PRINT BINS(x IMP y,4)

-= (011

1010
1110 apparaissent sur I’écran.
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xEQVy

XY @ iexp

L'opérateur EQV (Equivalence) produit logiquement vrai lorsque les expressions x
ety ont la méme valeur de vérité.

EQV travaille au niveau dcs bits et fixe les bits qui sont identiques dans les deux
arguments, C'est exactement le contraire de ce que fait XOR, de sorte que (x EQV y)
Equivaut a (NOT x XOR y).

A B AEQVB

v v v

v f . f

f v f

f f v

Exemple :

PRINT TRUE EQV FALSE
PRINT FALSE EQV FAISE

--> Sur I'écran apparaissent les nombres 0 et -1.

X=3

y=10

PRINT BINS(x,4)
PRINT BINS$(y,4)
PRINT BINS${x CQV y 4)

--> 0011
1010
0110 apparaisscnt sur "écran.
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a$+b$

{a$,b% : scxp)

L'opérateur + permet également de combiner des chaines de caractéres, le résultat
étant une chaine de caractéres composée de a$ et bS.

Exemple :

as="GFA-"
PRINT as+*BASIC"

--> Sur Pécran apparait I texte 'GTFA-BASIC'.

= == = €<= <>

Lcs opérateurs de comparaison permettent de comparer des expressions numériques,
logiques ou des expressions de chaines de caracicres, Le résultat de ceue
comparaison est toujours une valeur logique (vrai = -1 ou faux = 0). L'opérateur ==
constitue unc cxeeption i cet égard car il ne permet pas dec comparer des cxpressions
de chaines de caractéres.

=y

Xy exp

L'opérateur = examine si deux expressions numériques ou deux expressions de
chaines de caractéres sont identiques. Si les deux expressions sont identiques, un
logiquement vrai est produit, sinon un logiquement faux.

Excmples :
x=6

1F 2mx/3
PRINT "Ok"™
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. ENDIT"
PRINT 2=x/3

—> Ok et -1 apparaissent sur I'écran.

a=SINQ(77)
b=SIN(RAD(77))
PRINT a=b
PRINT a==b

-> Les nombres O (pour logiquement faux) et -1 (pour logiguement vrai)
apparaisscnt.

x==

(xy : aexp)

Examine si deux expressions numériques sont i peu prcs égales. Cette comparaison
ne prend en compte que 8,5 chiffres aprés la virgule (28 bits de la mantisse du
nombre 3 virgule flottante). 1l est intéressant d'utiliser = = lorsqu'on emploic des
nombres 2 virgule floitantc qui peuvent entrainer des imprécisions d’arrondissement.

Exemples :

PRINT LOCGOOOGO001=1
PRINT 1.0000000001==1

--> Les nombres 0 et -1 apparaissent sur I'écran.

PRINT 2°270.5
IF2=2"2705

PRINT "Vra™
ELSE

PRINT "Fauy"
ENDIF
IF2==2"2"0.5

PRINT "Vrai"
ELSE

PRINT "Faux"
EMDIF

--> Le nombre 2.000000000033 et les texics 'Faux” et "Vrai' apparaissent sur 'écran.
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Les opérateurs

x<y
x>y
X< =y
x> =y

(xy : cxp)

Ces opérateurs servent 2 comparcr des expressions numériques et des expressions de
chaines. Pour les cxpressions numériques, la comparaison §'cffectue entre les
nombres calculés 2 partir de ces expressions.

Pour les expressions de chaines, la comparaison 'effectuc d’apres le code ASCII des
caractéres, La chaine "ABC™ cst traitée comme une séquence des nombres 635,66 et
67. Si 'affirmation testée est "ABC">"AAA", cc scront tout d’abord les premiers
caractéres des deux chaines qui seront comparés, qui ont tous deux le code ASCLI 65.
Le caractére suivant de chaque chaine sera alors A son tour pris en compte. Comme
B (code ASCIT 66) portc un code supérieur & A, B sera considéré comme "supé-
rieur”. La comparaison des decux chaines pourra donc s’arréter ici et le résultat de
cette affirmation sera logiquement vrai puisque " ABC" est bien supérieur a"AAA".

Un cas particulier d¢c comparaison de chaines de caractéres sc présente lorsqu’une
des deux chaincs se termine avant que des caractéres différents naient été identifiés.
Par exemple avec Paffirmation "AA">"A". Cette alfirmation est logiquement vraie
car un caractére qui n'existe pas est considéré par définition comme le “plus petit
caractére” possible. Méme "A"+Chr$(0)>"A" sera logigucment vrai.

Venons-en maintenant aux différents opérateurs :
x>y estvraisix estsupéricur 4y
x<y ostvraisixestinféricur ay
¥>=y estvral six cstsupéricur ouégaldy

x<=y estvrai six estinférieur ou égal ay

Les écritures x<=y et x=<y ainsi que x>=y ¢t x=>y sont équivalcntes. X><y est converti
en x<>y,

Excmple :

PRINT "AAA">"aaa"
PRINT -1<=4-5

--> Les nombres 0 ¢t -1 apparaissent sur ['écran.
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X< >y

(xy : cxp)

Cet opérateur teste si deux expressions numérigues ou deux expressions de chaines
sont différentes. Si c’est l¢ cas, alors ['affirmation x<>y scra logiquement vraic. Si x et

y sont identiqucs, alors x<>y sera logiquement fausse. Les écritures X<>y et X»<y sont
équivalentes.

Exemple :

PRINT "Test" <>"test"
PRINT -1<>4-5

--> Les nombres -1 et 0 apparaissent sur I’écran.

-

TRy e RTINS D ar e TR 1) SELET I TN ;W
- OPERATEUR D'AFFECTATION
X=y
X.var
yioxp

Le signe égal peut Ctre wtilisé non seulement comme opérateur de comparaison,
commc nous ['avons vu dans les sections précédentes, mais aussi comme opérateur
d’affectation. Dans ce cas, la valcur de P'expression y placée  droite du signe égal cst
calculée pour étre affectée 4 la variable x placée i gauche de ce signe.

Les expressions numérigues ne peuvent étre affectées qu’'a des variables numériques,

Ies expressions de chaines ne peuvent de méme étre affectées qu'a des variables de
chaines de caractéres.

Il existe également une instruction d’affectation équivalente, LET var = exp (voycz
LET), qui permet I'affectation 4 des variables comme lef ou rem par cxemple.

Exemple :
*=LENCTES[™)=3
aS="GF"+CIR$(65)
PRINT x,a%

-> Sur I"écran apparaissent 7 et "GIFA",
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Lorsqu'une expression comprend différents opfrateurs, ccux-ci sont traités dans un
ordre bien défini. Cet ordre dépend de leur rang dans ce qu'on appelle la hiérarchie
des opérateurs. Les opérateurs placés tout en haut de cctte hiérarchie sont
naturellement les premiers traitcs.

Cectte hiérarchie est la suivante :

QO Parcnthéses

+ Addition de chaines de caractéres
<> > <= <> Comparaison de chaines de caractéres
+- Signe

N - Elévation & la puissance

*/ Multiplication, Division

DIV MOD Division enti¢re et Modulo

+- Addition, soustraction

=== <<= >=> <> Opérateurs de comparaison

AND OR XOR IMP EQV Opérateurs logiques

NOT Négation

L'emploi des parenthéses permet de faire traiter des opérateurs avant d’autres dont
le rang hiérarchique cst pourtant plus €leve.

Exemple:

PRINT 2+4°*3
PRINT (2+4)*3
PRINT 2+(4*3)
PRINT 3*2°2

—> Sur Pécran apparaissent les nombres 14, 18, 14et 12.
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Fonctions numériques

4. FONCTIONS NUMERIQUES

(ABS, SGN)

(ODD, EVEN)

(INT, TRUNC, FIX, FRAC, ROUND)

(MAX, MIN)

(SQR)

(EXP, LOG, LOG(10))

(SIN, COS, TAN, ASIN, ACOS, ATN, DEG, RAD)
(SINQ, COSQ)

Les fonctions numériques suivantes sont disponibles : les fonctions numériques ABS
et SGN fournissent [a valeur ahsolue et le signe d’'une expression numérique. ODD et
EVEN examinent si un nombre est pair ou impair. INT, TRUNC, FIX ¢t FRAC
fournissent les chiffres avant ou les chiffres aprés la virgule des expressions
numérigues. ROUND arrondit une expression.

MAX et MIN fournissent respectivement [a plus grande ou la plus petite expression
numérique parmi une liste de ces expressions. SQR renvoie la racine carrée d'une
expression. Les fonctions trigonométriques sont ASIN, ACOS, SIN, COS, TAN et
ATN. EXP et LOG calculent les logarithmes et les puissances du nombre d’Euler.
LOG10 calcule le logarithme de base 10.

DEG et RAD servent 2 la conversion des degrés en radians. RND, RANDOM,
RAND et RANDOMIZE servent a produire des nombres aléatoires,

ABS(x)
SGN(x)

{x: acxp)

La fonction ABS fournit la valeur absolue d'unc cxpression numérique. Elle TENVerTa
donc les valeurs de réponse suivantes :

Sixest: ABS(x) sera:
négatil - x
égal a0 —_ (0]
positif -> X
- q8
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La fonction SGN permet de déterminer le signe d’une cxpression numérique.
" Sixest: SGN(x) sera:
ncgatif - -1
cgal a0 =
positif -> 1
Exemple :
%=-2
y=ABS(x)
PRINT SGN{x),ABS(5-3),SGN(ABS(x*3))
--> Sur I'écran apparaissent les nombres -1, 2 et 1.

ODD(x)
EVEN()

X 1 acxp

Ces deux fonclions examinent si Pexpression numérigue x est paire ou impaire. QDD
renvoic la valeur -1 (TRUE) si x est impair et ( (FALSE) si x est pair. EVEN renvoie
-1 pour un X pair ¢t () pour un x impair. 0 est traité comme un nombre pair.

Sixest: ODD(x) sera EVEN(x) sera :

pair -2 0 (FALSE) -1 {TRULE)

impair —> -1 (TRUR) 0(FALSE)

¢galal - 0 (FALSE) -1 (TRUE)
Exemple:

X=2

PRINT ODD(x) EVEN{-2),0DD(3*5), EVEN(-3+x)

--> L¢s nombres 0, -1, -1 ¢t 0 apparaissent sur I'éeran.
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Fonctions numériques

INT)
TRUNC((x)
FIX(x)
FRAC(x)

(x = aexp)

Ces fonctions cxtraient les chiffres avant ou aprés la virgule dans des expressions
numériques. INT, TRUNC (ct 1a fonction FIX, identique 24 TRUNC) fournissent un
nombre entier. La fonction TRUNC tronque tout simplement les chiffrcs aprés la
virgule de x. INT fournit le plus grand nombre entier inféricur ou égal a x. Tl 'y a
naturellement aucune différence pratique cntre TRUNC (FIX) et INT pour les
valeurs positives de x. La différence apparait cependant dés que x cst négatif et qu'il
comprend des chiffres aprés la virgule. Clest ainsi qu'avec -12 pour x, TRUNC
éliminerait l¢ chiffre aprés la virgule et produirait -1 comme résultat. INT
rechercherait par tontre le nombre entier inféricur ou ¢gal 4 -1.2 le plus proche et le
résultat scrait donc -2.

FRAC renvoic les chiffres aprés la virgule de x, en éliminant donc les chiffres avant la
virgule. La valeur fournie par FRAC ¢st de méme signe que x. FRAC est complé-
mentaire de TRUNC mais non de INT. En effet :

x = TRUNC(x) + FRAC()

Si TRUNC est remplacée par INT, I'équation devient fausse dans lc domaine des
nombres négatifs (par exemple poury = -1.2).

Exemple :
x=-14
y=TRUNC(1.3)
PRINT y,INT(),FIX{(3*x),FRACO-3)

--> Sur I’écran apparaissent les nombres 1, -2, -4 et -0.4.

ROUNDG[n])

X:acxp
n:iexp

La fonction ROUND(x) renvoic une valcur arrondie. La varianic ROUND(Q,n)

arrondit I'cxpression X’ & 'n' chiffres aprés la virgule. Si 'n’ vaut zéro, la fonction
arrondit aux nombres enticrs, comme ROUND(x).
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Si’n’ est négatif, 'arrondissement se fait avant la virgule. ROUNID(155,-1) donnera
par exemple le nombre 160 (cf. aussi CINT()= arrondissement avec résultat entier),

Exemples :

y=ROUND(-1.2)
PRINT y,ROUND(1.7)

-->  Affiche -1 ¢t 2 sur 'écran.

FORi%=-5T035
PRINT (%, ROUND(P1*100,i%)
NEXT i%

--> Affiche sur I'écran la variable de comptage et Pexpression correspondante
formatée. La constante Pi sera donc multipliée par 100 et arrondic 2 i% chiffres.
Si 1% est négatif, I'arrondissement s¢ fera avant la virgule.

MIN(x [y,z,] )
MINGS [¥8,28,.-])
MAX(x [y.z,.] )
MAX(xS [¥$,28...])

(.2 : aexp)
(x5y$.28 : sexp)

La fonction MAX renvoie la plus grande des expressions numériques X,y,z...,
énumérécs dans la liste des paramétres de cette fonction. MIN permet de méme
d’obtenir Pexpression la plus petitc. Les fonctions MIN et MAX peuvent étre
appliquécs de la méme fagon aux chaines de caractéres.
Exemple :

x=3

y=MAX(3,55-4)

PRINT MIN($)MAX(-1%2)

--> Sur I'écran apparaissent les nombres 3 et 6.
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Fouctions numériques

SQR(x)

{x: acxp)

Renvoie la racine carrée de I'expression numérique X. Si 'expression x est inférieure 2
2¢ro, cela entrainera un message d’erreur.

Exemples :
x=9
y=SOR(x)
PRINTy,SQR(4*4)
--> Les nombres 3 et 4 apparaissent sur Pécran.

PRINT SQR(SQR(16))
PRINT SOR{-2)

--> Le nombre 2 apparait sur I'écran, puis un message d’erreur indiquant qu'il est
impossible d’obtenir 1a racine carrée d’un nombre négatif.

EXP(x)
LOG()
LOG10)

X & aexp

EXP calcule la puissance x dont la base ¢st le nombre d’Euler (e=2.1782818284...) et
LOG fournit la fonction inverse, c’est-a-dire calcule le logarithme de x de hase e
(logarithme naturel). LOGI10 calcule de méme le logarithme de x de base 10
(logarithme décimal).

L'expression numérigue x doit étre supéricurc a4 z¢éro pour les fonctions
logarithmiques, faute de quoi un message d'erreur apparait.

Excmple :
¥=2
y=EXP{2)
PRINT y,LOG10(2*5),LOG(x)

--> Sur I'écran apparaissent 7.389056098931, 1 ct 0.69314718(5599.
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SIN(x)
COS(x)
TAN()

ASIN(x)
ACOS(x)
ATN()

DEG(),
RAD()
SINQ(degrés)
COSQ(degrés)

xdegrés . acxp

Ces fonctions sont les fonctions trigonométriques. L'expression numérique X ¢st
interprétée comme mesure en radians. Les fonctions calculent respectivement :

SIN —» Je sinus

Cos —> ¢ cosinus

TAN --> la rangente
ASIN = Jesinus d'arc
ACOS > e cosinus d’arc
ATN  -—>lartangente d'arc

Pour convertir un angle de radians en degrés, on utilise la fonction DEG() ou sa
fonction inverse RAD(). DEG(x) équivaut ici a (x * 180 / PI).

Les fonctions SINQ et COSQ fournissent des valeurs de sinus ou cosinus interpo-
1¢ées, une table des valeurs sinus par intervalles de degrés (interne 8 GFA BASIC)
étant utilisée 4 cet effet.

Suivant [a valeur de Pargument degrés de la fonction, les valeurs intermédiaires sont
interpolées de fagon linéaire par pas de 1/16 degrés. Cette précision est suffisante
pour Paffichage sur I’écran et elle aboutir & des valeurs ne se distinguant pas de celles
calculées avec SIN ou COS, tout ¢n étant beaucoup plus rapide (2 peu prés dix fois
plus rapide).

Contrairement a SIN et COS, SINQ ¢t COSO attendent leurs paramétres en degrés.

SINQ(dcgrés) équivaut a SIN(RAD(dcgrés))
COSO(degres) Equivaul & COS(RAD{dcgrés))

=TH =
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Exemples :
" x=90
y=COS(x*PI/180)
2=270*P1/180
PRINT y.SIN(z), TAN(45),ATN(1/2}
--> Les nombres 1,-1,1.619775190544 et 0.4636476090008 apparaissent.

alpha%=30
PRINT SINQ(alphadt)

--> Alffiche 0.5 sur I'écran.

Les fonctions

RND [(x)]
RANDOM(x)
RAND(y)

et I'instruction

RANDOMIZE y

X:aexp
¥ Licxp

Ce groupe d’instructions sert & produire des nombres aléatoires. RNID produit un
nombre alé¢atoire entre 0 et 1 (0 inclus, 1 exclu). Le parametre facultatif x ne scrt &
rien.

RANDOM produit un nombre aléatoire entier entre 0 et x (0 inclus, X exclu).
’expression numérique x pcut ne pas &étre enticre si vous souhaitez que tous les
nombres n'apparaisscnt pas avec la méme probabilit .

RAND produit un nombre entier de 16 bits compris entre 0 et y-1. 16 bits de y sont
évalués.

L’instruction RANDOMIZE initialise l¢ génératcur de nombres aléatoires sur la
valeur 'y". Si le générateur de nombres aléatoires est initialisé plusieurs fois sur la
méme valeur 'y’, la méme séquence de nombres aléatoires sera produite chaque fois,
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Au début de chaque exécution du programme, le généraleur de nombres aléatoires
est initialisé sur un nombre sélectionné “au hasard”. Si vous n'utilisez pas
RANDOMIZE, vous obtiendrez donc avec RND, RANDOM ou RAND des
nombres aléatoires différents lors de chague lancement du programme.

Pour initialiser l¢ générateur de nombres aléatoircs, vous pouvez utiliser
RANDOMIZE sans paramétre ou bien RANDOMIZE (.

Exemples :

s

¥=RND
FRINT x, RANDOM(10)

Deux nombres aléatoires apparaissent sur le moniteur.
*=RANDOM(Z)

y=RAND{4)

PRINT x,y, RAND(x),RANDOM(3*x)

Quatre nombres aléatoires entiers apparaissent sur I’écran.
RANDOMIZE3

x*RND

RANDOMIZE 3

PRINT x,RND

Le¢ méme nombre "aléatoire” apparait deux fois sur le moniteur.
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ARITHMETIQUE ENTIERE

(DEC, INC)

{(ADD, SUB, MUL, DIV)

(PRED(}, SUCC{(})

(ADDQ, SUBQ, MUL(), DIV(), MOD())

(DEC, INC)
(ADD, SUB, MUL, DIV)

Ces instructions sont antant d’abréviations des expressions suivantes :

DECx équivaut & X=x-1
INCx équivaut 4 %oe1
ADDxy équivaut a X=Xy
SUBxy équivaut a X=Xy
MULxy équivaut & X=x*y
DIV xy équivaut 2 Xy

Les instructions désignées & gauche sont exécutées nettement plus vite que les
expressions apparaissant a droite. Cette différence est particuli€érement importante
pour les variables entiéres.

Il importe de noter que INC, DEC, ADD, SUB, MUL ¢t DIV n'effectuent aucun
controle de débordement pour les variables entiéres (%5,&.,]).

DEC i
INCi

i:avar
Les instructions DEC et INC servent 4 modifier une valeur d’'une unit¢. DEC
diminue (décrémente) la valeur de la variable numérique i d’'une unité, INC
augmentant (incrémentant) cette valeur dunc unité.

Ces instructions travaillent aussi avec les variables & virgule flottante mais sont
beaucoup plus rapides avec les variables entiéres.
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Exemples :

X9p=d
y%=7
DLEC x%

INC y%
PRINT x%.y%

--> Sur I'écran apparaissent les nombres 3 et 8.

a|=255
INC al
INC a
PRINT a

--> Aura 1 pour résultat puisque 255 est la valeur maximale que peut avoir une
variable entiére sur 1 octct.

ADD xy
SUB x,y
MUL xy
DIV xy

{x: avar)
(v : acxp)

L'instruction ADD augmente |a variable x de la valeur y, alors que SUB x la diminue
de la valeur y. MUL multiplie x par y et affccte le résultat a x. DIV divise la variable x
par y et place le résultat dans X,

Pour ces instructions, x doit ¢tre une variable numérique, y étant une expression
numérique, Ces instructions travaillent aussi avec les variables 2 virgule flottante
mais sont beaucoup plus rapidcs avec les variables entiéres.

Exemple:

X%e=1

Yio=2

2%=3

ADD x%,y% b vaul maintenant 3

SUR 29,(x%-1)/2 I expression numérique (x%-1)/2 donnera 1
PRINT x% y%e

--> Sur Pécran apparaissent les nombres 3 ¢t 2,
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Arithmétique entitre

(PRED(), SUCC())
(ADD{), SUB(, MUL(), DIV(), MOD(})

PRED et SUCC renvoient respectivement le prochain nombre supérieur ou le
prochain nombre inféricur. ADD(), SUB(), MUL(), DIV() et MOD() permettent
une arithmétique entiére rapide en notation polonaise.

PRED(i)
SUCC(i)

iiiexp

PRED renvoie le prochain nombre inféricur, SUCC le prochain nombre supérieur.
PRED fournit en quelque sorte le prédécesseur et SUCC le successeur d'une
expression numdéeique. Ces deux fonctions travaillent en arithmétique entiére, les
chiffres aprés la virgule étant donc ignorés.

Les deux fonctions peuvent également étre appliquées aux expressions de chaines
(voycz également la section consacrée a la gestion des chaines de caractéres).

Ces deux fonctions travaillent aussi avec les variables & virgule flottante mais sont
bcaucoup plus rapide avee les variables entiéres.

Exemple :

i%=0
9%6=PRED(i%)
PRINT j2,SUCC(2),PRED(3'i%)

--> Sur |'écran apparaissent les nombres 5, 3 er 17.

ADDY)
SUB(x.y)
MUL(xy)
DIV(.y)
MOD@

(x.y : iexp)

Ces foncrions peuvent Etre utilisées a la place des opérateurs numériques suivants :
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ADD(xy) ¢quivaut a xey \
. SUBEY) équivaul & XY

MUL{xy) ¢quivaut 2 Xty

DIV(xy) équivautd  xy xDIVy

MOD(x,y) équivaut a xMODYy ff

Les fonctions indiquées ci-dessus travaillant avec I'arithmétique entiére, les chiffres
aprés la virgule sont ignorés. Aprcs les instructions

X%=5

¥%=4 5
ADD y%,3

z%=SUB(x%:,3)

PRINT X%, y% 2% )

x% vaudra 5,y% 7 et z% 2.

Les fonctions ARD, SUB, MUL, DIV et MOD peuvent étre imbriquées & volonté. \ )
Cet ordre des opératcurs ¢t des opérandes est appelé notation polonaise.

Exemples : !
DEFINT “a-z"
x=4 )
y=ADD(xx) 'yvaudra8
z=5UB(x,2)
PRINT yz, ADDMUI (y,2)) )
--> Sur I'écran apparaissent les nombres 8, 2 et 20.
DEFINT "a-z" { j
x=2
y=MUL{(x3) ly vaudra 6 ; )
PRINT y,DIV(8x),MOD(11,4) 'MOD{11,4) vaut 3 \

--> Sur I'écran apparaissent les nombres 6, 4 et 3.

)
DEFINT "a-z"
x=3
y=ADI{SUB(x.2),MUL(3.4)) )
PRINT y,DIV(8,MOD(14,4))
--» Sur I'écran apparaissent les nombres 15 ¢t 4. )
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(BCLR, BSET, BTST, BCHG)

(SHL, SHR, ROL, ROR)

(AND(), OR(), XORO0, IMP(), EQV())
(SWAP())

(BYTE(Q, CARD(), WORD())

Les opérations de bits modifient des expressions numériques au niveau des bits. Les
instructions (bicn connues des programmeurs en assembleur) BCLR, BSET, BTST
et BCHG servent a annuler, fixer, tester et inverser des bits, SHL, SHR, ROL et
ROR secrvent 4 décaler des bits ou a effectuer une rotation de bits.

Les fonctions AND, OR, XOR, IMP et EQV sont des combinaisons logigues. La
numérotation des bits obéit & la convention suivante : () est le bit de plus faible poids ;
pour les valeurs entiéres de 4 octets, 31 ¢st le bit de plus fort poids en méme temps
que le bit de signe (lorsque le bit de signe est mis, c’est un nombre négatif cn
complément de 2 qui sera représenté, sinon un nombre positif).

SWAP échange les deux mots d'une valeur sur quatre octets. BYTE lit les 8 bits
inférieurs ct CARD les 16 bits inférieurs d’une expression entiere. WORD étend un
mot & un long mot, ¢’est-a-dire que le bit 15 est copié dans les bits 16 2 31,

BCLR(xy)
BSET(xy)
BCHG((xy)
BTST(xy)

(xy : lexp)

Ces instruclions permettent d’annulcr, de fixer, d'inverser et de tester un bit. La
numérotation des bits commence par zéro. L¢ numéro de bit est compris entre 0 ¢t
31 et est masqué avec AND 31 sur un plan interne au processeur.

La fonction BCLR annule (fixe sur z¢ro) le y-iéme bit de I'expression numérique x.
BSET fixe de méme sur 1 le bit numéro y de x. BCIG fixe le bit y de x sur 1 §'il valait
0 auparavant ou sur 0 s'il valait auparavant 1. La fonction BTST donnera -1 (TRUE)
si le bit y de x égale 1 et 0 (FALSE) si ce bit égale 0.
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Exemples :

*=BSET(0,3)
PRINT x,ISET(0,5)

--> Affichage des nombres 8 et 32.

REPEAT

t|=Inp(2)

PRINT CHRS$(t]),CHRS(BCLR(1],5))
UNTIL CIRS$(t])}="x"

--> Si vous appuyez sur une touche de lettre, la lettire minuscule ainsi quc la
majuscule correspondante apparaissent (le bit 5 est toujours fixé sur les
minuscules ct le fait d’annuler ce bit revient a convertir la lettre en sa
majuscule). Pressez la touche “x" de votre clavier pour intcrrompre le
programmec.

s§="Moat dc test"
FOR i%=1TO LEN({s%)

PRINT CHRS(BCHG(ASC(MIDS(sS,i%)),5));
NEXT %

--> Affiche 'mOT DE TEST’ sur I'écran. Chague minuscule st donc convertie en
majuscule ¢t chaque majuscule en minuscule. Cette méthode ne s’applique
cependant pas aux accents.

SHL(xy) SHL&(xy)  SHL|(xy)
SHR(xy) SHR&(xy) SHR|(xy)
ROL(xy) ROL&(xy) ROL|(xy)
ROR(xy) ROR&(xy) ROR|xy)

(xy : lexp)

Ces instructions décalent (SHift) ou font subir une rotation (RQOtate) au contenu
d'une expression numérique x sur y bits, Si aucun type de variable précis n'est
spécifié, opération s'effectue sur une longueur de long mot (4 octets), si vous
spécifiez '&’ sur une longueur de mot (2 octets) et si vous spécifiez un 'i' sur une
longueur d’octet. La troisiéme lettre du nom de fonction définit le sens du décalage
ou de la rotation. Dans ce cas, "L’ signific vers la gauche (Left) et R vers la droite

{Right).

Pour les fonctions de mot (&), le bit 15 est en outre copi€é dans les bits 16 & 31 ¢t
pour les fonctions d'octet (), les bits 8 A 31 sont annulés.
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Les exemples numériques suivants illustrent 'effet des instructions Shift.

% SHL|(x1) BINS$(x%.16) BINS(SHL(x%,1),16)
18 3% DOAOONI0 00010010 00000000 00100100
G2 4 00000010 10000010 GOAAOMA0 0030100
X%  SHL&(x%,1) BIN$(x%,16) BINS(SHL& (x%,1),16)
18 36 £000DOAD ODO10010 0OUGN00 00100100
134 4 00000000 10000010 00300001 00000100
X%  SHR&((x%,2) BINSE%,16) BIN$(SHIR& (x5,2),16)
24 6 00000000 DDO11000 0000000 D0G00110
4162 1040 00010000 01000010 00A00100 DAO10000

{Les bits ont ét¢ groupés par huit uniquement par souci de clarté, BIN$ n’effectuc
pas de tel regroupement).

[es exemples mumériques suivants concernent les instructions de rotation. Ces
instructions réinsérent du c6té oppose les bits qui sortent du domaine numérique
utilisé.

Supposons par exemple que scul le bit e plus élevé d’un octet soit fixé. Cet octet
subit maintenant une rotation d’un bit sur la gauche (ROL|(128,1)). Le bit expulsé
sur la gauche cst maintenant réintroduit & droite, de sorte que le premier bit d(u
résultat de la fonction est mis. Avec SHL|(128,1), le bit (2 1) expulsé aurait
simplement €té annulé.

Voici ¢’autres exemples numériques :

x| ROL|gx,1) BINS(x|,) BINS(ROL]|(x],1),8)
6 12 00000110 00001100
130 s 10300010 (000101
| ROR|(x],3) BINS(x,8) BINS(RORJ{x],3),8)
66 144 01000010 0000000
2 64 00000010 01000000
Exemple :
xl=128+1 Ifixe Jes bits 7 et 0
¥96=ROR|(x[.1) ly est fixé sur 192

PRINT SHI(y%.,4),y%*2"4
PRINT SHL(ROR|(128+1,1),4)
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--> Le nombre 3072 apparait trois fois sur l¢ moniteur. La fonction SHL(a,b)
équivaut a4 V'expression a*2"b tant qu'aucun bit n'est expuls¢ du domaine de
définition de guatre octets. La formulation avec la fonction de bit est toutefois
nettement plus rapide.

AND(x,y)
OR(xy)

XOR(xY)
IMP(xy)
EQV(xy)

(xy : lexp)

Ces fonctions sont des combinaisons logiques de deux expressions numériques. Dans
le résultat de la fonction AND, seuls sont mis les bits gui sont mis aussi bien dans x
que dans y. Le résultat de la fonction OR comporte des bits mis dans les positions
dans lesquelles un bit est mis dans x ou dans y ou encore dans les deux. XOR ne fixe
que les bits qui sont fixés soit dans x, soit dans y mais pas dans les deux & la fois,
Autrement dit XOR fixe les bits dont les valeurs différent dans x et y.

IMP n’affecte un zéro a un bit que si le bit correspondant est mis dans x mais non
dans y, sinon le bit est mis dans le résultat dé la fonction. EQV fixe un bit si I¢s bits
correspondants ont les mémes valeurs dans x et y. Les tables de vérité présentées
dans la scction sur les opérateurs logiques peuvent vous aider a bien comprendre le
fonctionnement de ces instructions.

Exemples :
x=3
y=2
z=AND(xy) 'z devient 2
PRINT OR(2,7), XOR(x,1+4+8)

--> Sur "écran apparaissent les nombres 7 et 14.

PRINT BINS(15,4),15

PRINT BINS(6,4),6

PRINT BINS(IMP(15,6),4)," IMP({15,6)"
PRINT BINS(EQV(15,6),4),"LQV(15,6)"

--> Sur I'écran apparaissent :
1111 15
0110 6
0110  IMP(15,6)
0110 EQV(15,6)
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SWAP(x)

X:icxp

La fonction SWAP interpréte I'expression numérique x comme un long mot (4
octets) dont elle échange les mots supérieur ¢t inféricur (de 2 octets chacun). Cette
fonction n'a rien a voir avec l'instruction GFA-BASIC homonyme. Elle est employée
dans un certain nombre de situations bien précises (par exemple pour transmettre un
paramétre de long mot en deux mots a unc routine du systéme d’exploitation ou pour
traiter un pointeur avec un ordre de mots inversé).

Exemple:
x=1044480
PRINT BIN$(x,32)
y=SWAP(X) -
PRINT BIN$(y,32)

--> Sur le moniteur apparait :

00000000000011111111000000000000
11110000000000000000000000001111

Voici un exemple d’application :
~WIND_ SET(0,13,SWAP(19%),196,0,0)
BYTE(x)

CARD(x)
WORD(x)

(x: iexp)
BYTE renvoie les 8 bits inférieurs de ['expression numérique x. CARD lit de méme
les 16 bits inféricurs de x. WORD étend un mot 2 un long mot (¢’est-a-dire que le bit
15 est copi€ dans les bits 16 & 31). '
Exemple :

PRINT BYTE(1+254),BY TE(1+255)
PRINT HEX$(CARD(&H11234ABCDY)

--> Ecrit 255, 0 ct ABCD sur I'écran.
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5. GESTION DES CHAINES
DE CARACTERES

(LEFT$, RIGHT$)

(MID$ en tant que fonction)

(PRED, SUCC)

(LEN)

(INSTR, RINSTR)

(STRINGS, SPACES, SPC)

(UPPER$)

(LSET, RSET, MID$ en tant qu'instruction)

Les instructions LEFTS et RIGHTS renvoient la partie gauche ou droite d'unc
chaine de caractéres. MID$S permet, c¢n (ant que fonction, d'extraire des parties
situées au milicu d’une chaine de caractéres. Lorsque MID$ est utilisée comme
instruction, elle permet d'insérer une chaine & l'intérieur d’unc autre. PRED et
SUCC renvoient le caractére de code ASCII inférieur ou supérieur d’'unc unite a
I'expression de chaine spécifice.

LEN détermine la longueur d'unc chaine de caractéres, INSTR et RINSTR
recherchent une chaine  l'intérieur d’unc autre chaine de caractéres. STRINGS,
SPACES et SPC servent a produire des chaines de caractéres contenant plusieurs
fois la méme expression de chaine. UPPERS converrit tous lcs caractéres d'une
chaine en majuscules. L.SET et RSET permettent d'insérer une chaine dans une
autre en Palignant sur la gauche ou la droite de cctte chaine.

LEFT$(aS [x])
RIGHT$(a$ [x])

(a3 : sexp)
(x : icxp)

LEFTS renvoic les x premiers caracteres de la chaine de caractéres a$. Six cst
supéricur au nombre de caractéres de a§, a$ est renvoyée intégralement, Si X n'est
pas précisé, seul le premier caractére de la chaine a$ est renvoyé. RIGHTS renvoie de
méme les x derniers caractéres de a$. Si x n’est pas indiqué, c’est le dernier caractere
de a$ qui est transmis,
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Exemples :
" a$="Manuel dc BASIC*
bS=LEFTS("GFA-MICRO AFPPLICATION" 4)
PRINT b$;RIGH1$(a$,5)
--> Le mot "GFA-BASIC' scra écrit sur le moniteur.
a%="Olivicr"
bS=LEFTS(a$)+RIGHTS("Pastcrnak™)
PRINT bs

--> Ok’ apparait sur I'écran.

MID$(a$.x [,y] ) en tant que fonction

(2% : sexp)
(xy : icxp)

La fonction MID$ renvoie y caractéres a partir de la position x de la chaine de
caractéres a$. Si x est supéricur i la longueur de a$, une chaine de caractéres vide est
renvoyée. Siy est omis, c’est tout e reste de la chaine 4 partir du x-iéme caractére qui
SCra renvoveé.

Excmple :
a$="Manuel de GFA-BASIC"
b§=MIDS$(a$,11,9)+MID$("Version 3.0" 8)
PRINT b§

--> Le texte "GFA-BASIC 3.0° apparait sur I’écran.

PRED(a$)
SUCC(a$)

(as : sexp)

PRED renvoie l¢ caractére de code ASCH immédiatement inféricur 2 celui de
Pexpression de chaine spécifiée. Seul le premicr caractére d’une chaine de caraciéres
est donc évalué. SUCC renvoie de méme le caractére immédiatement supérieur.
PRED(a$) équivaut donc a Pexpression CHR$(PRED(ASC(a$))) et SUCC(a$) a
CHRE(SUCC(ASC(a$))).
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Ces deux fonctions peuvent ¢galement ¢tre appliquées aux expressions entiéres
(voyez la section consacrée a I'arithmétique entiére).

Exemple -
caractercS="B"
predecesseur$=PRBD(caracteres)

successcur§=SUCC{caracleres)
PRINT predecesseur$, caractereS, successeur$

--> Affiche les lettres A,B et C sur I'écran.

LEN(=$)
TRIMS$(a$)

a$ : scxp

LEN détermine combien de caractéres comporte la chaine de caract¢res a$ et
renvoic cc nombre.

TRIMS$ ¢limine les espaces aux extrémités gauche et droite d'unc chaine de
caractéres.

Exemples :
a$="Test"
x=LEN(a5)+1
PRINT X LEN("Mot")
--> Affichage des nombres 5 et 3.
b$=" tcst *
PRINT len(b$)
PRINT TRIMS(bS})
PRINT LEN(TRIMS(bS))

—> §, lachaine "test" sans espaces et 4 apparaissent.
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INSTR(2$,b%)
INSTR(a$.b$, [x] )
INSTR( [x] ,2$,b$)

as,bs : sexp
X iexp

La fonction INSTR recherche la chaine de¢ caractéres b$ a Pintérieur de la chaine de
caractéres a$. Si x est précisé, la recherche commence 2 partir du x-idme caractére de
a$, sinon la recherche commence a partir du premicer caractére. La position a partir
de laquelle b$ figure dans a¥ cst renvoyée. Si bS$ n'a pas été trouvée, INSTR renverra
7éro. Si a$ ct b¥ sont des chaines vides, INSTR renverra un.

Exemples :
a3="MICRO APPLICATION"
x=INSTR(aS,"appli")
PRINT x,INSTR("GFA-BASIC","BASIC" 6)
--> Les nombres 7 et 0 apparaissent sur I"écran.
RINSTR(a$,h$)

RINSTR(a$,b8, [x])
RINSTR( [x] ,28,b%)

(as,bS : sexp)
(x : iexp)

RINSTR() rccherche une chaine dans une autre, comme INSTR, mais ¢n
commengant la recherche & partir de la fin de la chaine de caractéres.

Exemple :
PRINT RINSTR("AZDOSSIERV .GFA","\")

--> recherche le dernier 'V dans [¢ nom de chemin et affiche la position du caraciére
trouvé (11 en Foccurrence).
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STRINGS$(x,a8)
STRINGS$(x.code)
SPACES$(x)
SPC(x)

X:iexp
a$ - sexp
La fonction STRINGS produit une chaine de caractéres contenant X fois (entre 0 et

32767) Pexpression de chaine 'a$’ ou la valeur ASCIT 'code’. Si le parametre "code’
est spécifié, c’est naturellement CHRS(code) qui sera employé.

SPACE$ produit une chaine contenant x espaces. SPC affiche x espaces dans une
instruction PRINT. Contrairement 42 SPACES, SPC ne produit pas de chaine de
caractéres qui puisse par cxemple étre affectée 2 une variable al'aide d'un signe égal.
Exemple : -

a$="GFA"

b$=SPACES(5)

PRINT b$;STRINGS(3,28);SPC(4);STRINGS(5,"<"

--> Sur lécran apparait’ GFAGFA GFA <<<<<’

UPPERS$(a8)

(a8 : sexp)

Convertit cn majuscules toutes les minuscules d'unc chaine de caractéres. Cela
fonctionne également pour les accents. -

Exemple:
aS="Texte"
b$=UPPERS(a$)+ UPPERS(™ dc "+"tcsl d¢™)
PRINT b$;UPPERS(" Gfa-Basic 3.0)

--» Sur Pécran appardit "TEXTE DE TEST DE GFA-BASIC 3.0".
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LSET aS=b$
RSET as=b$
MID$(a$.x [,y]) en tant qu'instruction

(a3 : svar)
(bS : scxp)
(xy : icxp)

LSET ¢t RSET insérent I'expression d¢ chaine b$ dans la variable de chaine a$ en
I"alignant sur la gauche (LSET) ou sur [a droite (RSET), en la comblant d’cspaces le
cas échéant de sorte que la longueur de a$ n’est pas modifiée.

En tant qu'instruction, M1DS$ sert & insérer une expression de chaine au milicu d'unc
variable de chaine. Par exemple :

MID$(a$xy)=bS _

insérera ["expression de chaine b$ dans la variable a$ a partir du x-iéme caractére. Le
parametre optionnel y définit combien de caractéres de b$ peuvent étre insérés au
maximum dans a$. Si y est omis, un nombre de caractéres aussi grand que possible
sera repris dans a$, MID$ ne modifie pas la longueur de a$ car [es caractéres venant
de b$ remplacent simplement les parties correspondantes de a$. Si a$ est trop courte
pour recevoir bS entiérement, I'insertion est interrompue.

Exemples :

as=" "

FOR 1%=11T0 128 ! Sorl des colonnes de nombres
I.SET a$=5TR$(i%) I alignées sur Ja gauche
PRINT a$;

NEXT i%o

PRINT

FOR i%=1"T0 128
RSET a$«8TR$(i%0) !'et alignees sur la droilc
PRINT as§;

NEXT i%

-INP(2)

--> affiche des colonnes de nombres formatées alignées sur la gauche ct sur la
droite. a$=STR$(1%.5,0) reviendrait au méme que RSET aS=STR$(i%,5.0).
Pour sortir du programme, il vous suffit de presser une touche quelconque du
clavier, grace a "~INP(2)".
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as="GF ASIC"

. MIDS§(a$,3)="A-B"
bS="Muot de 1est”
MIDS(b$,8,4)="qui étaic-cc 7"
PRINT a$,b%

--> Les textes "OFA-BASIC’ et "Mot de qui’ apparaissent.
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6. ENTREE AU CLAVIER
ET SORTIE SUR ECRAN

Ce chapitrc vous présente un certain nombre de possibilités de base pour Pentrée et
la sortie. 1 commence par le test d’un caractére du clavier avec INKEY$. Vient
ensuite l¢ test d’une variable 4 Paide de INPUT et des instructions apparentées LINE
INPUT, FORM INPUT ¢t FORM INPUT AS.

L'exposé des possibilités de sortie commence par I'instruction la plus simple, PRINT.
Ensuite seront présentées les versions étenducs de cette instruction (PRINT AT,
PRINT USING), puis les instructions de test (CRSCOL, CRSLIN, POS) ou de
définition (TAB; HTAB, VTAB) de la position du curscur.

Ce chapitre se conclura par la présentation des instructions KEYxxx. Ces nouvelles
instructions permettent une manipulation trés simple, pendant le déroulement du
programme, des fonctions liées au clavier.

ENTREE AU CLAVIER

INKEY$

INKEY$ identific un caractére entré a I'aide du clavier. Cette fonction n¢ permet
cependant pas de tester Ies touches de commutation du clavier (Shift, Alfemate,
Control, CapsLock). INKEY$ n'attend pas gu'une touche quelconque ait été
actionnée mais renvoie une chaine vide si aucunc touche n'a été actionnée depuis le
dernier test du clavier. Dans le cas contraire, la fonction renvoie le caractére ASCII
correspondant 2 la touche actionnée. Si cependant la touche actionnée ne posséde
pas de code ASCII, par cxemple §'il s'agit d’'une touche de fonction, de la touche
Help ou de la touche Undo, c’est le code clavier de la touche actionnée qui est
renvoyé. Dans ce cas, unc chaine de deux caractéres cst renvoyée dont le premier
caractére est CHR$(0) ct le second le code de la touche spéciale actionnée.
I.'exemple suivant permet de déterminer les valeurs obtenues avec fnkey$.
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Exemple:

DO
tS=INKEYS
IF 1§<>""
TF LEN(15)=1
PRINT "Code ASCII : ";ASC(tS),"Caractére ASCIL: ";t$
ELSE
PRINT CHRS$(U), "Code clavier : *;CVI(1S)
ENDIF
ENDIF
LooP

--> Affiche Ic code ASCIT ou bicn Ie code clavier de chaque touche actionnée.
Remarque : CVI(t§) €équivaut ici & ASC(RIGHT$(t%)) puisque ASC(t$)=0. Pour
interrompre le programme, pressez simultanément les touches CONTROL,
SHIFT et ALTERNATE.

-

INPUT [“texte”,] x [,y,...]
INPUT ["texte”;] % [¥,]

(xy : avar ou svar)

L'instruction INPUT peut étre utilisée avec différentes variantes. Elle sert 2 entrer
des variables ou des listes de variables avec ou sans explications préliminaircs
("texte").

INPUT part toujours de la derniére position du curseur. PRINT AT suivi d’un point-
virgule ou LOCATE, VTAB, HTARB permcticnt de placer le curscur de fagon 2
définir I'emplacement ol 'entrée doit étre effectuée.

Lorsque le mot d’instruction INPUT est suivi d’un texte, ce texte peut &tre séparé des
variables suivantes par une virgule ou par un point-virgule. Si vous utilisez un point-
virgule, un point d'interrogation et un espace scront ajoutés au texte et le curseur
sera placé a [a suite de I'ensemble. Si vous utilisez une virgule, le curseur marquant
I'entrée sera placé immédiatement 2 la suite du dernier caractére du texte explicatif.

Si INPUT n’est suivi d’aucun texte, un point d’interrogation apparaitra dans tous les
cas, suivi d’un espace puis du curseur.

51 une seule variable doit &tre définic, la fin de entréc de cette variable doit &tre
confirmée en actionnant la touche Requrt ou Enter. Si plusieurs variables doivent étre
définics avee une seule instruction INPUT, chaque variable peut étre confirmée en
actionnant Refurn ou Enter ou bien les variables peuvent aussi étre séparées par des
virgules et entrées en appuyant une seule fois sur la touche Refurn ou Enter.
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Pour que des virgules puissent toutefois étre entrées comme faisant partic d’unc
chaine lue avec INPUT, il faut utiliser LINE INPUT.

Lorsque c'est une variable numérique qui est attendue mais que ['utilisateur entre un -
texte, un signal d’errcor retentit et 'entrée doit étre recommencée. Tant que [a

touche Retum ou Enfer n’a pas été actionnée, des caractéres peuvent €tre effacés de

I’entrée a I'aide des touches Backspace et Delete. Les touches curseur gatiche et droite

peuvent également étre employées. En appuyant sur la touche Insert, on peut

commuter entre les modes d'insertion et d’effacement. La longueur maximale pour
une entrée est de 255 caractéres.

Les caractéres spéciaux peuvent €tre entrés de trois manicres différentes :

- En appuyant sur <ALTERNATE-> et sur les chiffres du bloc numérique, par
exemple : tenez la touche Aiternate enfoneée ¢t tapez Ie nombre 64 sur le bloc de
touches numériques. Lorsque vous relacherez 1a touche Alternate, (@ apparaitra.
Cela vaut aussi pour INKEY$, INP(2), les dialogues GEM, etc..., tant quc cettc
possibilité n'a pas ¢ désactivée avec KEYPAD.

- En e¢ntrant <CONTROL> <S> et un autre caractére, par exemple :
<CONTROL> <S> <c> pour le caractére Pi.

- En entrant <CONTROL> <A> puis le code ASCII du caractére voulu (suivant
KEYPAD, voyez a cet endroit, par exemple : <CONTROL> <A> <2> <7> pour le
caractére Escape).

Exemple :

INT'UT a$

INPUT " bS

INPUT "Deux nombres s'il vous plait ; “xy
PRINT a$,b$xy

-> Entre deux chaines et deux variables numériques. La premiére attente se
présente avec "? %, la seconde sans texte et la troisiéme avec e message “Detx
nombres s'il vous plait : ?°.

LINE INPUT [“texte”,] a$ [,b$...]
LINE INPUT [“textc”;] a$ [.bS..]]

(as,bS$ : svar)

LINE INPUT est une variante de I’'instruction INPUT. Contrairement a INPUT, elle
permet d’entrer des virgules comme partie d’une variable de chaine.
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Pour le reste, les explications données pour INPUT en ce qui concerne l'entrée de
variables ou d’une liste de variables, 1a correction de 'entrée jusqu’a ce que la touche
Return ou Enfer ait €ré actionnée et les autres variantes possibles s'appliquent
egalement icl. Cette instruction ne fonctionne toutcfois gu’avec les variables de
chaines.

Exemple:
LINEINPUT a$
INPUT b$
PRINT a$,b%
--> Veuillez entrer deux fois le texte Tingule’. Vous verrez ensuite apparaitre sur le
moniteur ‘Vingule’ et 'Vir. Voyez aussi LINE INPUT #.

FORM INPUT n,a$
FORM INPUT.n AS a$

{n:icxp)

(a$ : svar)

FORM INPUT et FORM INPUT AS servent toutes deux & entrée de variables de
chaincs. n indique ici le nombre de caractéres (entre 1 et 255) que la chaine a$ devra
comporter au maximum.

TFORM INPUT AS affiche en outre la valeur actuelle de a$ qui peut ainsi étre éditée
par Putilisateur. Les possibilités d’édition pour ces deux instructions sont les mémes
que pour l'instruction INPUT.

Exemple :
FORM INPUT 10,38
b$="test"
FORM INPUT 5 AS b§
PRINT a$,bS

--> Réclame deux chaines. Lors de 'entrée de la seconde chaine, le mot ‘fest’ est
propose pour I'édition ¢n tant gue valeur prédéfinie de b$.
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PRINT

PRINT expression

PRINT AT (colonne,ligne);expression
WRITE cxpression

LOCATE ligne,colonne

(expression : n'importe quelle sexp ou acxp ou combinaison des deie)
{colonnce ligne : lexp)

L'instruction PRINT sans paramétre déclenche un saut de ligne. Si le curseur se
trouve déja sur la derniére ligne de I'écran, I'écran est enti¢rement décalé d'unc ligne
vers le haut. PRINT suivie d'unc ¢xpression sert a sortir cette cxpression dans la
position actuelle du curscur. Les chaines de caractéres doivent étre placées entre
guillemets. Si 'expression 2 sortir se compose de plusieurs éléments (constantes,
variables ou expressions), les différentes parties peuvent étre séparées par des points-
virgules, virgules ou apostrophes.

L’emploi de virgules permet de placer le curseur aprés la prochaine position de
colonne divisible par 16. Si la demiére colonne est atteinte, le curscur saute a la ligne
suivante. Le point-virgule permct de sortir les éléments spécifiés sans le moindre
intervalle. Avec Papostrophe, un espace sera inséré entre les différents ¢léments.

PRINT AT permet de positionner I'expression a sortir sur une colonne et unc ligne
déterminées. Suivant la résolution utiliséc vous pouvez disposer de 80 colonnes et 25
lignes au maximum. L'emploi de fenétres restreint cependant les limites fixées au
positionnement du curscur.

Lorsque I'expression 2 sortir n’est pas terminéc par un point-virgule, l¢ curseur est
placé au début de la ligne svivante. S'il s¢ trouvait déja sur la derniére ligne, I'écran
cst décalé d'une ligne vers le haut.

Lorsque des caractéres de contrdle (codes jusqu’a 31) sont spécifiés avec PRINT, ces
codes sont traités par 'émulatcur VT-52 (voyez I'annexe).

Contrairement a PRINT AT, LOCATT sert uniquement 2 positionner le curseur sur
la position de colonne et de ligne spécifiée. 11 nest donc pas possible d’indiquer des
expressions 2 sortir 4 la suitc de LOCATE (voyez VTAB/HTAB).

L'instruction WRITE sert & stocker des données dans des fichiers séquentiels de tclle
fagon qu'elles puissent ensuite étre relues avec INPUT. Llinstruction WRITE est
suivie d’expressions numériques et d’expressions de chaines séparées cntre elles par
des virgules.
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Lors de la sortie, les expressions seront séparées par des virgules et les expressions de
chaines scront placées entre guillemets. Remarque : lorsqu’il s'agit d’une sortic sur
disquette, c’est ce format qui convient le micux 2 une relecture vltérieure avec
INPUT. Un point-virgule peut aussi figurer  la suite de la derni¢re cxpression d'une
instruction WRITE, auqucl cas la sortie ne se termincra pas par 'envoi de CR/LF.
Exemples :

a$="GFA-MICRO APPLICATION"
PRINT Lefi$(a3,4+"BASIC™1+2;
PRINT " 0" "GEA-";UPPER$(MIDS(a$.5))

-=> Sur [Pécran apparait le texte °GFA-BASIC 3.0 ct GFA-MICRO
APPLICATION".

PRINT AT(4,8);"sur la quatrié¢me colonne de la huitieme lighe"
--> &crit une chaine sur la position 4,8.

LOCATE 84
PRINT "sur la huitiéme ligne, cn quatrieme colonne*

--> paositionne le curscur sur la quatriéme colonne de la huitiéme ligne, puis sort une
chaine dans cette position avee I'instruction PRINT qui suit.

WRITE 1+1,"Salul",3*4
-> alfiche 2,"Salut”,12.

PRINT USING format$,cxpression,[;)
PRINT AT(ligne,colonne);USING format$,expression [;]

forinat$ : sexp
expression @ un nombre illimilé do sexp ou aexp séparées par des virgules
colonne,ligne : iexp

PRINT USING et sa variantc PRINT AT USING scrvent a produire une sortie de
données formatée sur I'écran. Ces deux instructions fonctionnent pour I'essentiel

comme PRINT et PRINT AT si ce n’est que les données figurant dans I'expression 4
sortir sont formatées d’aprés le contenu de format$.

Les symboles suivants permettent de définir le format des expressions numériques :
# Emplacement réservé pour un chiffre. Si c’est le dernier chiffre de Pinstruction

de formatage, un arrondissement sera effectué lors de la sortie.
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Sert A séparer les chiffres décimaux parmi plusieurs caracteres #.

Insére une virgule dans la position correspondante entre les caractéres # de
fagon & opérer une séparation entre les chiffres de millicrs.

Le signe moins ne peut figurer qu'en premiére ou derni¢re position de la chaine
de format. Il réserve un emplacement pour la sortie d*un signe négatif. Si le signe
est positif, un espace sera sorti dans cet emplacement.

Comme avec le signc moins, un signe plus précédera les nombres positifs. Les
signes moins et plus ne peuvent étre combinés dans la chaine de format.

Remplace #. En cas de zéros au début d’un nombre, remplace les espaces
symbolisant normalement ces zéros par des caractéres éoile.

Fait afficher un signe $ avant un nombre si ce symbolc est placé immédiatcment
avant le premier symbole #,

Sert 4 fixer 1¢ format exponentiel (E+000). Les signes # déterminent dans ce cas
[a longueur de la mantisse (v compris les caractéres E+ ou E-). Si plusicurs #
figurent avant le point décimal, Pexposant est adapté de fagon & &tre divisible par
ce nombre de #. Pour les nombres négatifs, un signe doit absolument étre préva,

Les symboles suivants permettent de définir le format des chaines de caractéres :

&

!

A

Fait sortir 12 chaine de caraci¢res intégralement.
Limite la sortic au premier caractére de la chainc.

Indique combicn de caractéres d'une chaine de caractéres doivent tre
sortis (y compris les deux caractéres V).

Le caractére souligné fait sortir le caractére suivant dans la spécification de
format.

1l est en outrc possible de faire sortir des inserts de texte non modifiés entre ccs
indications de format. Les variables, listes de variables ou expressions suivant la
chaine de format sont séparées par des virgules.

Exemples :

i

PRINT USING "#.####",P1
PRINT AT(4,4); USING "PL_._. . ####"Pl;

Les textes *3.1416° et 'PL... 3.142' apparaissent sur I’écran.
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FOR i%=1 TO 14
PRINT USING "##£#.## " " 2"1%:
NEXT %
--> affichera :

1.00E+00  2.00E+00 4.00E+00 8.00E+00 16.00E+00
3200E+00 64.00E+00 12B.00E+00 256.00E+00  512.00E+00
1.02E+03  2.05E+03 4.10E+03 8.19E+03 16.38E+03

MODE permet d’échanger points ¢t virgules.

MODE n

D :icxp

MODEL permet de choisir entre le point décimal et la virgule des milliers et la virgule
décimale et lc point des milliers. MODE permet aussi de sélectionner le format
d’affichage de la datc. Le point et la virgule sappliquent & PRINT USING et
STRS(x,v,n). Le réglage de la date vaut pour DATES, SETTIME, DATES$= et
FILES.

Le paramétre n peut reccvoir des valeurs entre 0 et 3, pour définir un des modes
présentés dans la table suivante

Parametre n USING DATES
MODE (0 H HHFHH 16.05.1988
MODE 1 #HHERFHE 05/16/1988
MODE 2 HERH 16.05.1988
MODE 3 #FEHIEHH 05/16/1988

DEFNUM n

(n :icxp)

DEFNUM modifie la sortic des nombres par 'instruction PRINT et ses variantes.
Toutes les sortics de nombres aprés une instruction DEFNUM s'effecrucront avee n
chiffres (avant et aprés la virgule, le point n’étant pas pris cn compte). La précision
de calcul interne n'est pas affcctée. Lors de ces sorties, le chiffre numéro n+1 sera pris
en compte pour arrondissement,
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Excmple :

PRINT 100/3
DEFNUM 5
PRINT 1003

--> Tait apparaitre les nombres 33.333333333 et 33.333 sur 'écran.

CRSCOL
CRSLIN
POS(x)
TAB(colonne)
HTAB colonne
VTAB ligne

nealonne,ligne : iexp
X:aexp

Le groupe d’instructions CRSCOL, CRSLIN, POS et TAB sert a tester ct 4 fixer la
position du curseur. CRSCOL fournit la position de colonne actuetle du curseur et
CRSLIN sa position de ligne actuclle. POS fournit le nombre de caracteres sortis sur
I’écran depuis le dernier retour de chariot (Carriage Return) AND 255. L'cxpression
X ne sert 2 rien et est purement et simplement ignorée.

La valeur renvoyée par POS ne coincide pas nécessairement avec la position actuelle
du curseur. Si une chaine de caractéres de 120 caractéres est sortie, par exemple, Ic
curseur figurera 2 la colonnc 40 mais POS renverra la valeur 120. Surtout pour la
sortic de caractéres de commande, POS(0) a peu de rapport avec la colonne du
curseur car sculs les caractéres sont comptés. LT (CIIRS(10)) n'est donc pas pris en
compte, un CR (CHR$(13)) fixe le compteur sur zéro et un BS (CHR$(8)) diminuc
le compteur d’unc unité.

TAB(n) sort le nombre d’espaces nécessaires pour que POS(0) atteigne la valeur de
n. Si n a déja été dépassé, un saut de ligne (CR/LF) est tout d’abord effectué, comme
avec PRINT sans paramétre. Ici aussi, seul AND 255 est utilisé.

Les instructions HTAB ¢t VT AB aménent le curscur sur une position de colonne ou
de lignc déterminée.

Pour les positionnements du curscur, le coin supérieur gauche & la coordonnée 1.
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Exemples :

PRINT AT(38,12);"Tcst ™;
PRINT CRSCOL'CRSLIN
PRINT Tab(37);"Test ";
PRINT POS{(0)

~INP(2)

--> Sur Pécran apparait, au milieu, Test 43 12’ et "Test 42",

PRINT AT(4,3);"Mot 1"
HTAB 4

VIAB2

PRINT "Mot 2"

--> Sort le texte Mot 1' cn quatriéme colonne de la troisidme ligne et le texte Mot
2’ en quatri¢me colonne de la seconde ligne.

Ce nouveau groupe d’instructions permet de contrdler I'état des touches de
commutation du clavier pendant le déroulement du programme ainsi que la
definition des chaincs de caractéres (de 31 caractéres au maximum) qui peuvent
librement €tre attribuées aux touches de fonction et qui sont également disponibles
sous l'éditeur GFA-BASIC.

KEYPAD n

{n:icxp)

L’expression numérique n est évaluée bit par bit et revét la signification suivante :

Bit  Signification 0 1
0 NUM-LOCK désactivé activé
1  NUM-LOCK ne peut ¢tre activé peut étre activé
2 CTRL-KEYPAD normal curseur
3  ALT-KEYPAD normal entrée ASCII
4 KEYDEFsans ALT  désactivé activé
5  KEYDEF avec ALT  désacrivé activé
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Si le bit 1 est mis, le mode NUM-LOCK est activé, ¢'est-a-dire que le bloc numérique
est défini comme sur un 'PC’ {voyez aussi la section consacrée a Péditeur).

Si le bit 2 est mis, le curseur peut étre géré en appuyant sur Conirol et une touche
flechée.

Si lc bit 3 est mis, 'entrée de tous les caractéres ASCI devient possible en
actionnant la touche Alfernate ¢t en entrant la valeur ASCII correspondante.

Si les bits 4 et 5 sont mis, 20 chaines de caractéres peuvent étre appelées cn

actionnant les touches de fonction 1 a 10 ou en appuyant sur la touche Alternate et

sur une touche de fonction. 31 caractéres au maximum peuvent étre affectés & unc

;ﬂume d{; fonction (veuillez vous reporter a la fin de c¢ chapitre pour plus de détails
ce sujet).

Si le bit 4 est mis, des chaines peuvent étre affectées aux touches F1 a F10 et Shift-
FF10 a Shift-F1. Si le bit 5 est mis il ¢n va de méme uniguement si la touche Alfemate
est actionnéc cn plus.

L'Atari ST ¢st normalement réglé en standard sur KEYPAD 0. L'interpréteur GFA-
BASIC prédéfinit KEYPAD 46 (c’est-a-dire avec les bits 1,2,3 et 5 mis) sous
I'éditeur.

KEYTEST n
KEYGET n
KEYLOOK n

n:ivar

La fonction KEYTEST é£quivaut & INKEYS. Elle lit un caractére au clavier si une
touche (autre que Alternate, Control, Shift ou Caps-Lock) a été actionnée depuis la

derniére entrée. Z<£ro est renvoyé si aucune touche n’a été actionnée, sinon la valeur
ASCTI du caractére (comme avec KEYGET).

KEYGET attend gu'une touche soit actionnée. Dans n est renvoyé un long mot
présentant la structure suivante : bits 0 & 7 : code ASCII, bits 8 & 15 : zéro, bits 16 a
23 : code clavier, bits 24 4 31 : état des touches de commutation du clavier (kbshift).

KEYLOOK permet de lire le buffer clavier sans modifier le contenu de cette
mémoire spéciale (Réponse comme pour KEYGET).

Lorsque vous employez KEYTEST, KEYGET et KEYLOOK, une conversion en

une valeur entiére sur deux octets est automatiquement opérée lorsqu'une variable
d'octet ou une variable de mot est spécifiée (comme WORD(BIOS(2,2)).
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Excmples :
PRINT "Veuillez appuyer sur <Esc"
REPEAT | parcourt Ja boucle
UNTIL INKEY$=CIIRS(27) | jusqu7a ce que la touche Esc soit
' actionnée

PRINT "Veuillez 3 nouveau appuycr sur <Esc>™

REPEAT | fait de méme
KEYTEST | | mais différemment
UNTIL n|=27

-->  Attend deux fois que la touche Escape soit actionnéce.

PRINT "Veuillez actionner une touche"

frapp_ 1|=INP(2) | Attendre qu'une touche soit actionnéc
PRINT "Veuillez a nouveau actionner une louche™
KBYGET frapp- 2| I Laméme chose 3 nouveau
PRINT "INP(2) : ";frapp_1| | ct sortir les valeurs ASCII
PRINT"KEYGET: ";frapp_2| ! des wuches actionnécs
--» Attend deux fois quunc touche soil actionnée et sort les codes des touches
actionndces.
DO
KEYGET a%e
PRINT HEXS(a%,8)BIN$(a%,32)
OUT 5,a%
PRINT
LOOP

-—> Attend qu’une touche soit actionnée, sort le code correspondant en hexadécimal
et en binaire et affiche le caractére. Remarque : OUT § entraine, de méme que
VID:, un affichage des caracteres de commande (<32).

KEYPRESS n

n:iexp

L’instruction KEYPRESS simule le fait quunc touche soit actionnée. A cet effet,
I'expression numérique n doit recevoir la valeur ASCII de la touche qui doit ére
simulée. Dans le mot fort peuvent en oultre étre spécifiés le code clavier et I’érat des
touches de commutation du clavier (cf. KEYGET).
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Exemple :
FOR i&=65 TO 9 ! simule Ic fait d’appuyer
KEYPRESS i& I sur les touches des majuscules
NEXT i& lAGZ
KEYFPRESS 13 I simule le fait d"appuyer
' !'sur la touche Return
LINE INPUT a3 I lit des caractéres jusqu'au premier retour
' | de chariot, ¢'est-a-dire CHR$(13) ou la touche
PRINT 2% ! Return, les place dans la chaine a$ et les
' ! sorl

KEYPRESS &H3B000) ! appuic sur la touche de fonction F1
KEYPRESS &1001B | appuic sur la louche Esc de Lelle fagon que
| kes entrées dans les sélecteurs d'abjets gérés
| par GEM puissent également fonctionner.

KEYDEF 1,"Salut"+CHRS$(13)
KEYPRESS & H83B0000
PAUSE 1

LINE INPUT a$

PRINT a$

--> Définit un texte qui devra étre sorti lorsqu'on appuiera sur Alferate-F I, simule
cnsuite le fait d’appuyer sur ces deux touches puis attend de fagon a ce que la
routine d'interruption appropriée ait le temps de traiter la définition dcs touches
et entre enfin le "Salut" par INPUT.

KEYDEEF n,s$

n:icxp
5§ : sexp

L'instruction KEYDEF permet de définir les touches de fonction cn leur affectant
des chaines de caractéres quelconques d'unc longueur maximale de 31 caracteres. A
cet effet, une expression arithmétique valant entre 1 et 20 est spécifiée a la suite de
I'mstruction KEYDEF. Les valeurs de 1 a 10 de n permcttent d'appeler les touches
de fonction F1 4 F10, les valeurs 11 4 20 de n permettant de spécifier des valeurs
pour la touche Shift ct les touches de fonction F1 a F10.

La définition des touches de fonction ainsi opérée s’appligue pendant le déroulement
du programme ainsi que sous I'éditcur. Sous I'éditcur GFA-BASIC, cette définition
ne s'applique toutefois que lorsque la touche Altemate est actionnée en plus des
touches indiquées (cf. KEYPAD bits 4 ¢L 5).

-701 -



GFA BASIC 3.0

Exemple :

KEYDEF 1,"F1"
KEYDEF 11,"Shift+F1"

- Sﬂl’.t lc texte "F1” lorsque vous appuyez sur la touche de fonction F1 et le texte
’$h1ft+F1’ lorsque vous appuyez sur les touches Shift et F1 (chaque fois en
hiaison avec Alternate).
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ENTREES ET SORTIES GENERALES

Le présent chapitre explique tout d’abord la lecture de constantes (DATA, READ,
RESTORE). Ensuite est abordée la gestion des répertoires (DIRS, CHDIR, DIR,
FILES, MKDIR, RMDIR). La structure du systeme hiérarchisé de fichiers est
expliquée lors de la description de ces instructions.

Nous nous intéressons ensuite 4 I'ouverture, a la fermeture et au changement de
nom des fichiers (EXIST, KILL, NAME, OPEN, CLOSIE). Nous vous présentons
encore les possibilités d’entrée et de sortic de zones de mémoire (BLOAD, BSAVE,
BGET, BPUT).

Nous présentons alors les possibilités d'accés séquentielles (INPUTS, INPUT#,
PRINT#) ct s¢quenticlles indexées (SEEK, RELSEEK) ainsi que les fichiers d’acces
relatif (FIELD, GET#, PUT#, SEEK#, REL.SEEK#). L.a section consacrée a la
périphérie expose les possibilités d'entrée et de sortie octet par octet offertes par
INP, OUT ainsi que les fonctions de test correspondantes YNP?, QUT?. Elle décrit
également la réception a travers l'interface sérielle et l'interface Midi (INPAUXS,
INPMID$).

Le chapitre se conclut par le test de la souris et du joystick (MOUSE, MOUSEX,
MOUSEY, MOUSEK, HIDEM, SHOWM, STICK, STRIG) ainsi que par la sortie
sur imprimanic (LPRINT, LPOS, HARDCOPY).

LIGNES DE DONNEES NECE

DATA const [,const1,const2,._|
READ var [varlvar2....]
RESTORE [mar]

{consl,const],const2 : conslantes numériques ou de chaine)
{var,varl,varZ : avar ou svar)
{mar : nom défini par l'utilisateur)

DATA permet de spécificr des valeurs constantes sans grande consommation de
place. Ces données sont ensuite lues avec READ, Les valeurs numériques peuvent
¢tre spécifiées a cet effet sous forme hexadécimale, octale ou binaire. Lorsque ¢’est
une chaine de caractéres contenant des virgules qui doit étre lue, 'ensemble de la
chaine doit &tre plact entre guillemets.
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Les instructions DATA et READ fonctionnent avec ce gqu'on appelle un pointeur de
dannées. Ce pointcur désigne ¢n permancnce la prochaine valeur DATA qui devra
érre lue avec READ. Au début du programme, ce pointeur désigne systémati-
gquemcent la premicre valeur aprés e premier DATA,

L'instruction RESTORE permet de redinger ce pointeur de données vers des lignes
de DATA bicn précises. A cet effet, on place devant la ligne DATA voulue une
marque mar’ sur laquelle le pointeur de données sera ensuite dirigé avec RESTORE
mar. Si Uinstruction RESTORE n'est suivie d’aucune marque, le pointeur de
données est dirigé sur la premicre valeur DATA du programme.

I.a séquence de caractéres constituant la marque rnar peut étre composée de chiffres,
lettres, caractéres souligné et de points. Contrairement aux noms de variables, clle
peut aussi commencer par un chiffre. Lors de sa définition, elle doit étre terminée par
un double point.

Excmple:
FORi=1TO 3
READ a
PRINT &
NEXTi

RESTORE Chiffres_romains
READ a$,b$,c8.d$

PRINT

PRINT aS'b8c§'dS

DATA 1234

DATA abe.d
Chiffres__romains:

DATA LILIILIV

--> Les valeurs numériques 1, 2 ¢t 3 sont lues dans une boudle et aflichécs sur
I'écran. Le pointeur de données est ensuite dirigé a I'aide de RESTORE sur la
ligne DATA comportant les chiffres romains. Cette redirection s’opére a I'aide
de la marque Chiffres_romains. Ces données sont cnsuite affectées aux variables
de chaine a$,b$,c$ et S, puis affichées sur I'écran.

DATA 10,&A $A,&HA,&012,& X1010,551010
FORi%=1TO7

READ a%

FRINT a%
NEXT1 %
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--> Lit sept fois le nombre 10. Avec READ/INPUT/VAL, etc.., les nombres
* hexadécimaux peuvent aussi étre désignés par $ et les nombres binaires par % et
non seulement par &H, & ou &X.

GESTION DE FICHIERS

Cetle section cxplique les instructions servant A4 Porganisation des fichiers. La
compréhension de ces instructions suppose toutefois que soit connue la structure des
spécifications de fichicr telle quelle cst régie par les régles du systéme de fichiers
hiérarchisé. Une spécification de fichicr se¢ compose de trois parties : la désignation
du lecteur, le nom de fichier et la marque de fichier. La désignation du lecteor
comporte la marque du lecteur A a O, suivic d’un double point. Le nom de fichier
comporte de 1 A 8 caractéres. Une marque de fichier peut également étre indiquée en
option. Elle sc composc d’un point suivi de 1 4 3 caractéres.

Pour classer les fichiers, on utilise également des répertoires (qu’on appelle aussi
dossiers). Ces répertoires peuvent étre créés sur différents niveaux. Le niveau le plus
bas est appelé répertoire racine. De ce répertoire racine procéde une ramification en
sous-répertoires. Une entrée de répertoire peut done se composer de 3 parties :

- Dé&signation du lecteur

- Nom(s) du (des) sous-répertoire(s)

- Nom et marque du fichier
Ces parties sont séparées par des traits de fraction renversés "\" (Backstash). Les
noms des répertoires présentent le méme format que les noms de fichiers. Le chemin
d’accés a un fichier est donc obtenu cn accolant les éléments présentés ci-dessus. En
premicr licw, la désignation du lecteur, suivie des noms de sous-répertoires, puis du
nom de fichier, par exemple :

ANTEXTEDOCMANUELXCHAP _1L.DOC

Dans cet exemple, le chemin d"accés se compose done des éléments :

Al Désignation du lecleur
IEXTEDOC Répertoire TEXTEDOC
\WMANUEL Saus-céperloire MANUEL
WCHAP 1 Nom de fichier CITAP_1
DOC Marquc de fichier .DOC

Vous pouvez utiliser en outre deux caractéres spéciaux qui facilitent la sélection du
fichicr.
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Ces caractéres spéciaux peuvent étre placés a l'intérieur du nom de fichier et de sa
marque. I s’agit du point d’interrogation et de P'¢toile (lc signe de multiplication ¢n
informatique).

Le point d'interrogation désigne n'importe quel caractére valable dont le code ASCII
soit supérieur a 32. Il est également possible de placer le point d’interrogation en
plusieurs cndroits, ¥ compris conséculifs, de la spécification de fichier. L'étoilc
signifie que n'importe quelle séquence de caractéres peut combler les positions
suivantes. Ces caractéres sont ausst appelés “fockers”.

DFREE(n)
CHDRIVE noun$
DIR$(n)

CIIDIR nom$ ~

n:iexp
noms : sexp

DFREE (disk free) fournit la place mémoire libre, en octets, sur un lecteur de
disquette. L'exteution de cette fonction peut étre longue, surtout pour les partitions
de disque dur.

CHDRIVE (change drive) fixe I tecteur standard. Si aucun lecteur particulier n’est
spécifié dans une instruction d’entrée ou de sortie, 'entrée ou la sortie s'effectue a
partir de ou sur lc lecteur standard. Au lieu du numéro de lecteur sous forme de
nombre, une chaine peut aussi étre spécifiéc pour CHDRIVE. Dans cc cas, le
premicr caractére désigne la lettre-code du lecteur.

DIR$(n) détermine le chemin d’accés actuel sur un lecteur tel qu'il a été fixé avec
CHDIR.

Pour DFREE(n), DIR$(N) ¢t CHDRIVE, la variable n contient la marque du
lecteur. n peut revétir toute valeur de 0 a 16, 0 correspondant au lecteur standard et
12416 aux lecteurs A 4 P.

CHDIR fixe le répertoire actuel. Comme CHDIR ne permet pas de changer dc
lecteur, cette instruction s’applique toujours au lecteur actuel ou au lecteur spécific.
CHDIR "BATEST™ changera donc le dossier par défaut pour le lecteur B:, c’est-a-
dire le dossier qui sera appelé lors des acceés a ce lecreur sans indication de chemin,
c'est-2-dire sans \, L'cxpression de chdaine nom$ contient ici le chemin d’accés
souhaité. Si nom$ ne contient qu’un trait de fraction renversé "\", c’est le répertoire
racine du lecteur actuel qui est sélectionné.
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Il cxiste encore deux noms de dossier spéciaux, "." et ".”. Le nom de dossier “."
représente une autre possibilité pour désigner le dossier activé ¢t ™.." dc méme une
autre possibilité pour désigner le dossicr immédiatement supérieur dans la hiérar-
chie.

Lorsque les dossiers \TEST A1 ct \TEST\A2 figurent par exemple sur une disquette
et que le dossier \TEST\AT est activé (avee CHDIR), CHDIR ".\A2" permettra de
passer au dossicr \TEST\AZ2.

Exemples :

CHDRIVE 1
PRINT DFREE(0)
PRINT DIRS(2)
CHDRIVE "C\"

--> CHDRIVE 1 fixe le lecteur A comme lecteur standard. PRINT DFREE(Q) sort
sur Pécran [a placc mémoire libre (en octets) sur le lecteur standard (n=0.

Maintenant, a cause de CHDRIVE 1, le lecteur A:). PRINT DIR$(2) détermine
le chemin d’accés sur le lecteur B:. Le lecteur C est ensuite fixé comme lecteur
standard.

CHDIR ™"
CHDIR "TEXTE.DOC\MANUEL"
CHDTR "ANNEXE"

-=> CHDIR ™\" stlcctionne le répertoire racine du lecteur actuel. La seconde
ligne sélectionne le fichir MANUEL du réperioire TEXTE.DOC.
La troisitme ligne sélectionne alors le sous-répertoire ANNEXE
(\TEXTE.DOCIMANUEL\ANNEXE)

DIR p$ [TO nom$)
FILES p$ [TO nom$]

(p$.nom3 : sexp)

Les instructions DIR ct FILES servent 2 afficher des répertoires. Lorsque DIR est
employé, le répertoirc d'un lecteur déterminé ¢st sorti sur Pécran suivant le format
standard. Le chemin d’accés voulu doit étre indiqué 2 cet effet dans Pexpression de
chaine p$. Il en va de méme pour Pinstruction FILES mais celle-ci présente en outre
la date, 'heure et la longucur des fichiers. D'autre part, des noms de dossiers
précédés de * scront également sortis s'ils correspondent au masque de recherche
(par exemple *.*), y compris dans certains cas [cs dossiers ™." et "..". Si le masque de
fichier p§ se termine par ™" ou "\", GFA-BASIC ajoutera de lui-méme "*.*" (cf.
FSEIRST ct FSNEXT).
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Pour DIR ou FILES, il est possible, en option, d’ajouter le suffixe TO nomS, qui
permet d'envoyer l¢ répertoire dans un fichicr ou sur un périphérique. L'expression
de chainc nom$ contient dans ce cas le nom d'un fichier ou une désignation de
périphérigue.

Exemples :

DIR "AXTEXTES\*.DOC"

DIR "AATEXTES\WMANUTEIA* . DOC" TO "BAMANUEL\TABLE ASC"
DIR "A:\**"TO "PRT:"

FILES "A:W DOC" TO "LST-"

--> La premiére ligne sort sur P’écran tous les noms de fichier portant la marque
"DOC" (dans le dossier \TEXTES sur le lecteur A). [.a seconde ligne envoie le
répertoire dans un fichier "TABLE.ASC" sur le lecteur B. La sortie sur im-
primante est réaliséc par la troisitme ligne. La quatri¢me ligne envoie sur
I'imprimante tous les noms de fichiers dotés de la marque ".DOC”.

FGETDTA()
FSETDTA (adr)

adr : icxp
La fonction FGETDTAL() renvoie I'adresse de la DTA (disk transfer area).

FSETDTA fixc la DTA. Un stlecteur de fichier modificra également la DTA. I.a
DTA est au départ fixée sur BASEPAGE+128. Cetre adresse est également utilisée
par DIR, FILES et EXIST.

La DTA présente la structure suivante :

Octets Offset Signification
21 0 Réservé 8 GEMDOS
| 2 Altributs de fichicr (voir plus bas)
2 22 Heure
2 24 Date
4 26 Longueur du fichier
14 30 Nom de fichier terminé par un octet nul, sans ¢spacces.
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La signification des bits d’attribut est la suivante :

Bit Signification
0 Fichier protégé contre I'écriture.
1 Fichier caché.
2 Fichier systéme.
3 Nom de disquette.
-4 Dossier.
5 Bit d’archivage.
ESFIRST(p$,attr)
FSNEXT()
PpS : scxp
altr: exp

La fonction FSFIRST permet de rechercher le premier fichier correspondant au
critére spécifié dans p$ (par exemple C:\*.GFA). Les noms de fichiers identifiés ainsi
que d’autres informations sont écrits dans la DTA. Le paramétre a#tr contient les
attributs que peuvent comporter les fichicrs rccherchés.

La fonction FSNEXT() recherche le prochain fichier remplissant les conditions
définies pour FSFIRST.

Exemple :
~FSETDTA{BASEPAGE+128) P Fise la DTA
¢%=FSFIRST("\* .GFA" -1) ' I Fixer le critére de recherche
DO UNTIL ¢%6
IF BY TE{BASEPAGE+149} AND 16 ' 8i ¢'est un dossier,
PRINT "*";CHAR{BASCPAGE+138}, ¢ placer une ¢toile devant ke
ELSE ! nom dc fichicr, sinon
PRINT 'CHAR{BASEPAGE-158), } un espace
ENDIF
cP=FSNEXT{)
LOOP

--> Sort sur I'écran tous les fichicrs portant 'cxtension .GFA dans le répertoire
actucl, ainsi que, marqués par *, tous les noms de dossiers possédant également
cetre extension.
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MEKDIR nom$
RMDIR nom$

{nom$ : sexp)

L’instruction MKDIR (make directory) crée un répertoire (dossicr). L'expression de
chaine rom$ contient le chemin d’acces correspondant. RMDIR (remove directory)
supprime un répertoire (dossicr) 4 la condition gue ce répertoire ne contienne ni
sous-répertoircs ni fichiers.

Exemple :

MKDIR "ANTEXTES"
RMDIR "ANTEXTES"

--> La premiére-ligne créc un répertoire "TEXTES" sur le lectcur A. La scconde
ligne supprime cc répertoire.

""" - - ® ¥ oy Tt Feds LEmET 4D T = —— = —

s ETEEIERSHG) 14 -0 ve AN 4 syl Ug) Punome W
EXIST(nom$)

noms : scxp

EXIST permet de déterminer si un fichicr existe. I.'expression de chaine nom$ doit
contenir a cet effet le chemin d'acces 2 cc fichier. La fonction renvoie TRUE (-1) sile
fichier cxiste, sinon FALSE (0) (cf. FSFIRST ¢t FSNEXT).

Exemple :

OPEN "U" #1,"TEST.TXT™
PRINT #1,"EXEMPLE"
CLOSE #1

PRINT EXISTCTEST.TXT")
PRINT EXIST("TEST.DOC")

-> Les trois premiéres ligncs ouvrent un fichier appelé "TEST.TXT". La quatriéme
ligne teste si le fichicr "TEST.TXT" existe. La réponse obtenue cst TRUE. Dans
la derni¢re ligne, le test aboutit 4 la réponse FALSE car le fichier n'cxiste pas.
Voyez aussi FSFIRST et FSNEXT.
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OPEN mode$, #n,nom$ [nmb)]

mode$,noms$ : scxp
nmb,n : icxp

OPEN ouvre un canal de données vers un fichier ou un périphérique. L’expression
de chatne "mode$” définit une des possibilités d'accés suivantes :

O (outpuf) Ouvre un fichier cn éeriture. A cet effet, le fichier est créé
s'll n’existait pas déja ou bien ses données sont supprimées
s'il existait déja.

I (input) Quvre un fichicr en lecture.

A (append) Pcrmet d’gjouter des données a la suite d’un fichier

g existant. Le pointeur de données est a cet effet dirigé sur la

fin du fichier.

U (update) QOuvre un fichicr déja existant en lecture et écriture.

R (random access) Ouvre un fichier relatif (fichier & acces sélectif) en lecture
et écriture. Ce type de fichiers est décrit sous 'instruction
FIELD.

L’cxpression numérique "n” contient le numéro de canal qui est une valeur
quelcongue entre ( et 99. Ce numéro de canal doit étre indiqué pour travailler avec
lc fichicr. Le caractére # devant la désignation du canal peut étre omis. L’expression
de chaine "nom$” conticnt le chemin d’accés du fichier. Une désignation de
périphérique (voir liste ci-dessous) pcut égalcment étre indiquée comme nom de
fichicr. L'cxpression numérique "nmb™ n’est indiquée que pour les fichiers en accés
sélectif (random access) ; elle contient dans ce cas la longueur d’un enregistrement.

Abréviation Signification Utilisation interne
LST: (list, printer) Imprimante BIOS 0
AUX: (auxial) Sériel (RS 232) BIOS 1
CON: {console) Clavier BIOS 2 ou VDI
MID: (musical instruments Interface

digital intcriace) MTIDI
1KB: (intelligent keyboard) Processeur clavier BIOS 4
VID: (video) Moniteur BIOS 5 ou VDI
PRN: (printer) Imprimante GEMDOS -3
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LOF(#n)
LOC(#n)
EOF(#n)
CLOSE [#n]
TOUCH [#]n

nmb, n: icxp

Les fonctions LOF (length of file), LOC (location) et EOF (end of file) ne peuvent
gtre appliquées qu'a des fichiers préalablement ouverts avec OPEN. Les trois
fonctions ont en commun l'expression numériguc "n”. Cette expression indique le
numéro de canal du fichier auquel s'applique la fonction. LOF fournit 1a longucur
d’un fichier en octets. LOC indique la position actuelle du pointcur de données,
toujours en octets (voyez aussi SEEK), EOF indique si le pointeur de fichier cst
dirigé sur la fin d’un fichier (c’est-a-dire si un fichicr a été entiérement lu). Lorsque le
pointeur de fichier désigne la fin du fichier, TRUE (-1) est renvoyé, sinon FALSE

(0.

CLOSE referme un canal de données vers un fichier ou un périphérique préalable-
ment ouvert avec OPEN. L’expression numérique "n” contient ici le numéro du
canal a fermer. Si aucun canal n’est spécifié, tous les fichiers ouverts sont refermés.

TOUCIH actualise I'indication dc I’heure d’un fichicr, c’est-a-dire que les entrées de
date ct ’heure d’un fichier ouvert sont fixées sur les données actuelles correspon-
dantes du systéme.

Exemples :

OPEN "O".#1,"test.uot”

FORi%=1TO 20
PRINT #1,5TR$(1%)

NEXT i%

CLOSE #1

FILES "test.oa™

DELAY 20 | Pausc dc 20 sccondces

QOPEN "u",#1,"test.ou"”

TOUCH #1

CLOSE #1

FILES "test.o

--> (et exemple ouvre le fichier "test.txt” en écriture sous le numéro de canal I, puis

lc referme. Les caractéristiques de ce fichier sont ensuite sorties, actualisées
apreés une pause de 20 secondes puis 4 nouveau sorties.
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OPEN "I",#1,"test.oct™
PRINT ™ Longueur du fichier : *;LOF(#1)
PRINT
PRINT™ Données”,"Position du pointeur de données™
DO UNTIL EOF(#1)
INPUT #1,a8
PRINT" ";a$,LLOC(#1)
LOOP
CLOSE #1

--> Cer exemple ouvre 1e méme fichier en lecture. La longueur du fichier est sortie a
I'aide de LOF. Le contenu du fichier cst ensuite sorti sur ’écran avec la position
correspondante du pointcur de fichier. La condition d’interruption de la boucle
est fixée avec EOF. Les données sont lues ¢n vérifiant le pointeur de données
(quelle que soit la longueur dc fichier calculée précédemment). La boucle est
donc parcouruc jusqua ce que la fonction EOF renvoic TRUE (-1) comme
résuleat.

NAME ancienS AS nouveau$
RENAME ancicn$ AS nouveau$
KILL nom$

{ancicn$,nouveaus,noms : scxp)

NAME renomme un fichier dont l¢ chemin d’accés était ancien$ en un fichier avec
nouveau$ pour chemin d’accés. Le contenu du fichicr n’est pas modifié. Les fichicrs
ancien$ et nouveau$ doivent figurer sur le méme lecteur. RENAME ¢équivaut a
I'instruction NAME.

KILL. supprime un fichicr dont le chemin d’accés est défini par Pexpression de chaine
"nom$".

Exemples :

OFEN "O" #1,"test.oa”
PRINT #1," Excmple”
CLOSE #1

NAME "test.txt” AS "exemple.ba®
PRINT "Répertoire avant KTLL
DIR

PRINT "Répertoire aprés KILL "
KILL "exemple.txt”

DIR
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-=> Dans le premicr exemple, le fichier "test.txt™ est ouvert en écriture. Ce fichier est

_ensuite renommé "exemple.txt", puis finalement supprimé. Cette suppression est

vérifiCe par un cxamen du répertoire. Aprés NAME ct KILL, les répertoires
modifiés sont affichés sur I'écran.

BLOAD n$ [,adr|
BSAVE n$,adr,nmb
BGET #n,adr,nmbh
BPUT #n,adr,nmb

(noms : sexp)
(n.adr,nmb ! acxp)

BSAVE permet de sauvegarder sur disquette (ou disque RAM, disque dur, ctc...)
unc zone de mémoire que I'on pourra ensuite recharger avec BLOAD, par exemple.
I.’expression numérique adr indigque Padresse de départ dec la zone de mémoire. Si
adr n'est pas spécifiée, c’est la derniére adresse spécifiée avec BSAVE qui scra
utilisée. Pour BSAVE, il faut indiquer en outre nmd (la longueur du fichier nS). Le
paramétre n¥ représente le nom du fichier a4 charger ou a sauvegarder. Pour n$
s’appliguent les régles du systéme hiérarchisé de fichiers décrites sous DIR.

BSAVE, BLOAD permettent seulement d’appcler, sous le nom approprié, des
fichiers enticrs. BPUT ¢t BGET permettent par contre d’accéder a des fichiers a
travers leur numéro de canal. BGET ¢t BPUT permettent aussi de charger ou de
sauvegarder des parties de fichier (méme a plusicurs reprises).

Exemples :

DEFFILL. 1,24

PBOX 100,100,200,200

BSAVE "rcetangl.pic”, XBI0OS(2),32000

CLS

PRINT AT(4,20);"Timage sauvegardée, veuillez frapper une touche !
~ INP(2)

CLS

BLOAD "rectangl.pic”

--> dessine un rectangle ct sauvegarde 'écran sous "rectangl.pic”. Ensuite apparait
un message approprié. Dés qu'unc touche est frappée, le fichier sauvegardé est
rechargé 2 Pécran.

DEFFILL 1,24
PBOX 00,639,199
DEFFILL 1,2,2
PBOX 0,200,639,399
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DEFTEXT 1,0,0,32
TEXT 100,115,"La moiti€ supcricure”
TEXT 100,313, La moitié¢ inféricure”

OPEN "O",#1,"screen.pic™
BPUT #1,XBIOS(2),32000
CLOSE #1

PAUSE 25

OPEN "I",#1,"screcn.pic”

BGET #1,XBIOS(2)+16000,16000
BGET #1,XBIOS(2),16000
CILLOSE #1

--> Remplit la moitié supéricurc de I'écran avec un motif et la moitié inférieure de
I’6écran avec un autre. L'écran entier est ensuile sauvegardé dans le fichier
screen.pic puis recharpé aprés une pause. La premiére moiti¢ du fichier est
toutefois chargée dans la moitié inférieure de P'écran, la seconde dans la moiti€
supéricure de I'écran.

ACCES SEQUENTIEL

INP(#n)
OUT #n,al.bsc,.]

n,ab.c:icxp

INP(#n) lit un octet dans un fichier précédemment ouvert. OUT envoie de méme un
octer dans un fichier. L'¢xpression numérique "n" contient ici le numéro de canal ()
4 99) sous lcquel le fichier voulu est appelé. INP ¢t QUT sans "#" peuvent égalcment
¢tre util ;sés pour la communication avec I'écran, TKBD, Vinterface MIDI, etc... (voir
plus bas).

OUT utilise BYTE(a).
Exemple :
OPEN "Q",# |,"est.xt"
OUT #1,128
CLOSE #1

OPEN "I",#1,"tcston”
a=INP(#1)

A
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CLOSE #1
_ PRINT 2

--> Dans la premiére partie de 'exemple, un fichicr est ouvert en écriture et un octet

y est écrit qui sera relu dans la scconde partie pour étre chargé dans la variable
numérique "a” et étre sorti sur I'écran. "a" a ici la valeur 128.

INPUT$(omb [,#n] )

n, ninb : iexp

INPUTS lit au clavicr unc chaine de caractéres composéc de nmb caractéres.
L'indication d'un numéro de canal "n™ (0 a 99), optionnelle, permet de lire des
caractéres dans un fichier. Dans les deux cas, 'expression numérique "nmb” indique
combien de caractéres doivent étre Jus.

Exemples :

OPEN "O",#1,"version.dar™
PRINT #1,"GFA-BASIC, Version 3.0"
CLOSE #1

OPEN "™, #1 "version.dat”

vi=INPUTS(9,#1)

CLOSE #1

PRINT v§

PRINT "Veuillez indiquer le numéro de version : ™;
PRINT INPUT$(3)

--> Dans le premier exemple, le fichicr "version.dat" est ouvert er un message cst
¢erit dans le fichicr. La seconde partie de Pexemple lit les 9 premiers caractéres
de ce fichier pour les placer dans la variable de chaine v$ puis les sort sur I'écran.
Ensuite apparait un message puis 3 caractéres sont lus au clavier puis sortis sur
I"écran.

INPUT #nyvarl [ var2,var3,..]
LINE INPUT #n,a1$ [,a2$,a2$,...]

n:icxp
als, a2§, a35 : sexp
varl, var2, vard : avar ou svar

INPUT #n permet de charger des données a partir d’un fichicr.
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11 est possible de lire des valeurs une 2 une ou au contraire des listes de variablcs, les
différentes variables étant dans ce cas séparées entre elles par des virgules. Ces deux
instructions sont décrites plus précisément sous INPUT ¢t LINE INPUT, la scule
différence étant gue la lecture ne se fait pas ici (en général) sur le clavier.

Exemple :

OPEN "I" #1,"TEXT.DOC"
INPUT #1,a8,b%

LINE INPUT #1,c§

CLOSE #1

PRINT a$

PRINT LS

PRINT c$

> charge trois chaines & partir d’uwn fichier (qui doit avoir été ouvert
préalablement) ct les sort sur I'écran.

PRINT #n,cxpression
PRINT #n,USING format$,cxpression
WRITE #n,expression

{n : icxp)
(formal$ : sexp)
(cxpression @ acxp ou scxp ou une combihaison des deux)

PRINT #n sort des données sur un canal de données. PRINT #n, USING permet
une sortic formatée sur un canal de données. Dans les deux cas, l'expression
numérique "n” représcnte le numéro de canal (0 a 99) du fichier voulu. Ces deux
instructions sont décrites plus précisément sous PRINT, PRINT USING et WRITE.
Notez toutefois que PRINT #n,AT(,) n'est pas possible.

Llinstruction WRITE scrt essentiellement & gagner de la place mémoire lors du
stockage des données dans des fichiers séquenticls. Les diverses expressions sont
séparées par des virgules et les chaines de caracteres doivent étre placées entre
parcnthéses.

Exemples :

OPEN "O" #1,"TEXT.DOC"
b3="mat"

PRINT #1,"T'cst™,as

PRINT #1,"GFA-""BASIC"
CLOSE #1

-



GFA BASIC 3.0

--> &crit trois chéines dans un fichier {(qui doit avoir été créé préalablement) et les
_ sort sur 1"écran.

OFEN "0",#1,"TEST.DAT"
WRITE #1,"Version ",3,".0"
CLOSE #1

OPEN "I",#&,"TEST.DAT"
INPUT #1,v18,v2§ v38
CLOSE #1

PRINT v1§+v2$+v3§

--> Ecrit dans le fichier TEST.DAT des données séparéces par des virgules, relit
ensuite les données avec INPUT puis les sort sur Pécran.

STORE #ix$() [,n]

STORE #ix$() [,n [TO m]]

RECALL #ix$(),n,x
RECALL #ix$(0,n [TO m)x

L0 ziexp
X3() : tablcau dc chaines
x ! Variable d'au moins 32 bits

m : icxp

L'instruction STORE sert 4 sauvegarder un tableau de chaines de caractéres sous
forme d’un fichicr de texte (avec CR/LF comme séparation). Le tableau de chaines
enticr est sorti sur le canal i ouvert. Le paramétre optionnel n permet de spécificr
combicn d'éléments du tableau de chaines doivent étre sortis.

L’instruction RECALL sert a charger rapidement un tableau de chaines a partir d’un
fichier de texte. n lignes du fichier de texte sont chargées dans le tablcau de chaines.
Si m est trop grand pour le dimensionnement du tableau de chaines, Ic nombre de
lignes & charger est automatiquement limité (n = -1 charge Ic tableau tout entier). Si
la fin du fichier (EOF) est atteinte lors du chargement, le chargement s'achéve sans
message d'erreur. Dans tous les cas, la variable x contient  la fin de I'opération Ic
nombre de chaines de caractéres effectivement chargées.

A la place du nombre n de chaines & lire ou 2 écrire, une zone (n TO m) peut étre
sélectionnée.
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Exemple :

DIM AS(1000)
FOR i9%=0T0Q 499
as8(i%)=STR$(RND) IN'importe gquoi
NEXT i%
OPEN "(0", #1,"test.ba”
STORE #1,a$(),500
CLOSE #1

DIM BS(2000)
OPEN "I" #1,"fest.xt"

RECALL #1,b$(),-1,n
CLOSE #1
PRINTn

--> Le nombre de lignes chargées est affiché, soit 500 ici.

PRINT "Compteur dc lignes"
DIM a$(1000)
DO
FILESELECT "y*.*","" 1§
EXITIF {$=""
lc%o=0
OPEMN "I" #1[1%
DO
RECALL #1,a8(),-1x%
ADD lc%x%
1LOOP WHILE x%p
CLOSE #1
PRINT $;" conticnt “;lc%;" lignes”
LOQOP

--> Cc programme comptc les lignes des fichiers de texte,
Exemple :
STORE #1,2$(3,10TO 20

--> Cette instruction sort 11 chaines a partir du 10éme élément du champ (10
jusqu'a 20). Le comptage des éléments du champ commence ici toujours par 0.

Remarque: STORE fonclionne ¢galement avec les fichiers orientés caractére
(AUX:) mais pas RECALL qui utilise un SEEK en interne.
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SEEK #n,pos
RELSEEK #n,nmb

{(n.nmb,pos : iexp)

Les instructions SEEK et RELSEEK scrvent a positionner le pointeur de données,
ce qui permet de réaliser un accés séquenticl mdex¢ au fichier. L'expression
numérique "n" contient ici le numéro de canal d’un fichicr préalablement ouvert avee
OPEN. Les deux instructions nc peuvent étre utilisées gue pour des fichiers mais pas
pour des périphériques. 1.e pointcur d¢ données indigue quel octet d’un fichier a été
lu ou écrit en dernier. Le pointeur de données vaut automatiquement O lors de
Pouverture d’un fichier, sauf en mode "A" (Append = ajouter des données a un
fichier existant). Les instructions de lecture ¢t écriture commencent par 'octet

désigné par le pointeur de données.

L'instruction SEEK permet un positionnement absolu du pointeur de données. Le
pointcur de données est dirigé a cet cffet sur 'octet indiqué par "pos”. 1. instruction
RELSEEK sert par contre au positionnement relatif du pointeur, le pointeur de
données Ctant décalé de la valeur indiquée par “nmb” par rapport 24 sa position
actuelle. RELSEEK sera généralement plus rapide !

Les expressions numériques "nmb" et “pos” nc peuvent revétir que des valcurs
comprises entre () et la longueur du fichier. Les valcurs positives déplacent le
pointeur de données vers la fin du fichicr, les valeurs négatives le déplacent vers le
début du fichier. Si la valeur 0 est spécifi¢e, le pointeur de données est fixé sur le
début du fichier.

Exemple :

OPEN "O" #1,"X.X"
PRINT #1SI'RINGS{20,42)
SEEK #1,10

PRINT #1,"#";
REISEFK #1,-5
OUT #1,3348
CLOSE #1

OPEN "I" #1,"X.X"
LINE INPUT #1,a8
PRINT a$

CLOSE #1

-— Affichage ]del.lit aabhad [l Sa bt LT
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ACCES SELECTIF

Cette section sera consacrée 4 la manipulation des fichiers relatifs ou fichicrs d’accés
sélectif (Random Access). Pour ce type de fichiers, deux notions jouent un réle
particulicrement important, la notion d’enregistrement ¢t la notion de champ. Un
enregistrement représente un groupe logique de données. Sil’on créc par exemple un
fichier d’adresses, chaque enregistrement représentera unc adresse, c'est-d-dire
ensemble des renseignements, nom, prénom, rue, ville, etc... qui seront regroupés
pour chacune des personnes figurant dans ce fichier dadresses. L'enregistrement se
décompose en champs, par cxemple "nom”, "rue". De ces notions découlent les
notions de longucur d'enregistrement et de longueur de champ. La longueur
d’cnregistrement est le nombre total d'octets pour chaque enregistrement, autrement
dit la somme des longueurs des champs composant un enregistrement.

La différence fondamentale entre un fichier relatif (fichier d’accés sélectif) et un
fichier séquentiel réside dans I'accés aux données.

Avec un fichier séquenticl, le fichier doit toujours étre enticrement chargé dans la
mémoire pour qu'il soit possible d’accéder 4 un cnregistrement quelconque. Avec un
fichier relatif, par contre, un enregistrement peut étre lu sans qu'il soit nécessaire
pour cela de charger le fichier tout entier, ce qui est naturcllement trés intéressant
dés lors qu'on a affaire & de trés longs fichiers. Cet avantage en mémoire ¢st
cependant compensé par un inconvénient sur la disquette puisqu'un fichicr relatif
occupe nettement plus de place sur la disquette du fair qu'il travaille avec des
longueurs de champs et d'enregistrement fixes. Ces longueurs d’enregistrement ct de
champs sont en cffet respectées pour la sauvegarde de toutes les données, quelle que
soit |a longueur réelle de ces donnécs.

FIELD #n,nmb AS cnreg$ [,nmb AS cnregS, nmb AS enreg$,...]
FIELD #n,nmb AT(x) [,nmb AT{X) [,nmb AT(x) [,,...]

n, nmb,: iexp
enreg$: svar, mais pas une variable de Lableau

L'instruction FIELD AS subdivise les enregistrements ¢n champs. L'expression
numérigue "n” est le numéro du canal de données (0 2 99) d’un fichier ouvert avec
OPEN. L’expression numérigue "nmb" fixe la longucur de¢ champ. l.a variable de
chaine enreg$ regoit un champ d'un enregistrement. Si I'enregistrement doit Clre
subdivisé en plusieurs champs, les différentes partics de Pinstruction (nmb AS
enreg$) doivent Cire séparées par des virgules. La somme des différentes longueurs
de champ doit étre égale a la longueur d’enregistrement, faute de quoi un message
d’erreur approprié sera sorli.
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Pour que les différents enregistrements de données n’aient pas une longucur
différente de celle fixée par l'instruction FIELD, il est conseillé d’utiliser les
instructions LSET ¢t RSET ou MIDS.

AT pcrmet par exemple d’écrire des variables numérigues dans un fichier R
{Random Access, c'cst-a-dire fichier relatif) sans que celles-ci aient 2 étre transférées
au préalable dans des chaines de¢ caractéres. Un pointeur sur la variable numérique a
stocker doit pour cela ¢tre placé entre parenthéses et le nombre d’octets gui devront
étre lus ou écrits & partir de cette adresse doit étre inscrit devant AT. N'importe
quelles autres adresses peuvent également Etre spécifiées. Par exemple :

FIELD #1,4 AT(*a%),2 AT(*b&),8 AT(*c #)
AS et AT peuvent aussi €tre librement combinés, par exemple :
FIELD #2,4 AS 48,2 AT(*b&),8 AT(*c#),6 AS dS
Contrairement & ¢¢ qui Ctait le cas dans la version 2.0, une instruction FIELD pcut

étre écrite sur plusieurs lignes. La longucur maximale d’enregistrement est de 32767,
le nombre maximal de champs de 500 environ.

GET #n, [.enregistrement]
PUT #n, [,enregistrement]
RECORD #n,cnregistrement

nenregistrement : iexp

GET lit un enregistrement quelconque dans un fichier relatif (fichier "R"). PUT écrit
de méme un enregistrement quelconque dans un fichier relatif. 1expression
numérique “n" représente ici le numéro (0 2 99) d'un canal de donndcs ouvert avec
OPEN. Le paramétre optionnel "enrcgistrement” est une valeur comprise ¢ntre 1 et
le nombre d’enregistrements (65535 au maximum) du fichier traité. Cette valeur fixe
le numéro de lenrcgistrement a lire ou a écrire. A défaut d'indication dc
“enregistrement”, c’est 'enregistrement suivant qui est lu ou écrit.

RECORD fixe simplement le prochain numéro d’enregistrement pour PUT ou GET,
Apres RECORD #1,15, GET #1, lira donc I'enrcgistrement numéro 15.

Auention:  un fichier ne peut jamais ¢tre agrandi que d’un seul enregistrement

la fois ou bien de plusieurs enrcgistrements si ces enregistrements sont
mis ¢n place & I'aide d’'une boucle.
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IEixemples :

==l

OPEN "R",#1,"\privc,rdm",65
FIELD #1,24 ASnom$,24 AS rue$, 5 AT(*cadepostal$p), 12 ASville$

FOR%=1T03
INPUT "Nam :"n$
INPUT "Rue s
INPUT "Code p.  :"™,codepostal%
INPUT "Ville (WS
LSET nom$=n$
LSET ruc$=r$
LSET villeS=v§
PUT #1,i%
CLS

NEXT %

CLOSE #1

Un fichier relatif (mode “R"} est ouvert avec une longucur d’enrcgistrement de
65 octets. A I'aide de I'instruction FIELD, un cnregistrement sera subdivisé en 2
champs de 24 octets, un champ dc 5 octets ¢t un champ de 12 octets. La somme
des champs (24+24+5+12) donne bien 65 (c'est-a-dire la longucur d’'enregistre-
ment spécifi¢e avec Pinstruction OPEN). Les données d’adresses sont ensuite
entrées et placées dans les variables correspondantes alipnées sur la gauche.

L'enregistrement entier €st ensuite écrit dans le fichier.

OPEN "R",#1," Ad\prive.rdm” 65
FIELD # 1,24 AS nom$,24 AS rue$, § AT (*codepostal 96), 12 AS ville$
FOR i%=1TO3

GET #1,i%
PRINT "N~ enregistr. (g
PRINT "Nom : " nom$
PRINT "Ruc " ruck
PRINT "Code postal : "cadepostalgh
PRINT "Ville s "willeS

NEXT i%

CLOSE #1

Le fichier relatif (d'acces  sélectif) "PRIVE.RDM”
cnregistrements sont lus.
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. COMMUNICATION AVEC LA PERIPHERIE

Entrée et sortie octet par octet

INP(n)

INP?(n)

OUT [#]n,a[b..]
OUT?(n)

n,a,b : icxp

INP lit un octet sur la périphérie. L'expression numénque "n™ peut revétir des
valears de 0 2 5 (voir table ci-dessous) ou contenir un numéro de canal. L'instruction
OUT envoie des pctets a la périphérie. Contrairement & ce qui était le cas sous les
versions GFA-BASIC 2xx, OUT permet maintenant d'envoyer plusicurs octets i la
périphérie ou sur un fichier.

INP? ou OUT? déterminent rcspectivement 1’état d'entrée ou de sortie d'un
périphérique. Un nombre différent de zéro est renvoyé en réponse si le périphérigquc
indiqué sous n est prét, sinon FALSE (0).

n Abréviation Signification

0 LST: (list, printer) Imprimantc

1 AUX:  (auxial) sériel (RS 232)

2 CON:  (console) Clavier

3 MID: (musical instruments Interface MIDI
digital interfacc)

4 IKB: (intelligent keyboard) Processeur clavier

S VID: (video) Moniteur

Exemples :

PRINT AT(4,4);"Veuilleg frapper une touche I"
- INP(2)

-=> SOrt un message sur I’écran ¢t attend qu’une touche soit actionnée (numéro de
péniphérique 2, clavier).
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OUT 2,27,69,13

--> équivaut a I'instruction CLS, vide I'écran et fixe le curseur dans le coin supérieur
gauche A 1'aide de Ia séquence VTS2 Clear Screen (esc + "E™).

INTERFACES SERIELLE ET MIDI

INPAUX$
INPMID$

INPAUXS$ et INPMID$ permettent de lire trés rapidement des chaines a partir des
interfaces sérielle et MIDL

Exemples :

DO
PRINT INPAUXS;
[.OOP UNTIL MOUSEK

> it trés rapidement toutes les données du buffer Input de 'interface sérielle. Ce
type d’cntrée des données est beaucoup plus rapide qu’une lecture octet par
octet sur I'interface.
inp_aux$ = ™"
WITILE INP?(1)
inp__aux5 = inp_aux$ + CHRS{INP(1))
WEND

--> Cette variante lit les données beaucoup plus lentement.

SOURIS ET JOYSTICK

MOUSEX
MOUSEY
MOUSEK
MOUSE mx,my,mk

(o, my,mk : avar)

1.es instructions MOUSEX, MOUSEY et MOUSEK scrvent 2 tester la position
actuclle de la souris ainsi gue 1'état des boutons de la souns.
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L'instruction MOUSE permet de regrouper tous ces tests. MOUSE renvoic en effet
les coordonnées actuelles de la souris dans mx,my et ’état des boutons de la souris
dans mk. La variable mk peut revétir des valeurs comprises entre ( et 3.

mk Bouton actionné

ducun

gauche

droit

gauche et droit

Lo e D

Exemple:

REPEAT
IF MOUSEK=1
PLOT MOUSEX MOUSEY
ENDIF
UNTIL MOUSEK=2

REPEAT
MOUSE mx%,my%,mk%o
1F mkgp=2
PLOT nux%,my%
ENDIF
UNTIL mk%e=1

—> Laboucle REPEAT teste la position et I'état des boutons de la souris. Un point
est dessiné dans I'emplacement mx,my uniquement lorsque le bouton gauche est
tenu enfoncé. La boucle ¢st abandonnée dés que Ie bouton droit de la souris est
actionné. Dans la seconde boucle, le bouton droit permetr de dessiner et le
bouton gauche de quittcr I¢ programme.

SETMOUSE mx,my

mx,my.mk : icxp)

L'instruction SETMOUSE permet un positionnement du curseur de la souris géré
par programme. Le paramétre optionnel mk peut simuler le fait d’appuyer sur ou le
fait de relacher les boutons de la souris. Cela ne vaut malheureusement que pour la
VDI et non (ou rarement) pour 'AES.
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Exemple:

FOR i%=100 TO 300
SETMOUSE i%.i%
PAUSLE2
PL.OT MOUSEX MOUSEY
SHOWM

NEXT i%

--> déplace I curseur de la souris ¢n diagonale sur I'écran en fixant des points.

HIDEM
SHOWM

Les instructions TITDEM ¢t SHOWM permettent d’activer et de désactiver le
curscur de la souris. Le fait d’appeler une boite d’aleric ou une autre routine AES
active automatiquement la souris.

Pour les sorties sur écran (PRINT) et les instructions graphigues (VDI, LINE-A), ce
curseur dc la souris est désactive.

HIDEM permet de bloguer la réactivation automatique du curseur de la souris a la
svite de déplacements (entre l¢s instructions).

Exemple :

REPLAT
IF MOUSEK=1
SHOWM
ENDIF
IF MOUSEK=2
HIDEM
ENDIF
UNTIL MOUSEK=3

--> Le curscur de la souris est affiché si vous appuyez sur le bouton gauche de la

souris. Tl disparait au contraire de I'écran si vous appuyez sur le bouton droit. Le
fait d’appuyer simultanément sur les deux boutons met fin au programme.
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STICK m
STICK(p)
STRIG(p)

m,p : icxp

L’ATARI ST dispose de deux interfaces (ports) pour la connexion de l1a souris ¢t du
joystick (manette de jcux). Sur le port {0 peuvent étre lucs les coordonnées de la
souris ou du joystick, sur le port 1 uniquement des données de joystick.

L'instruction STICKO commute sur un mode dans lequel le port () renvoie des
coordonnécs de la souris. Avec STTCK, les ports () et 1 renvoient des coordonnées
de joystick. L’emploi de I'instruction STICK est généralcment inutile car un STICK(Q
est automatiquement exécuté lorsque des coordonnées de souris sont réclamées ou
bien un STICK1 lorsque des coordonnées d¢ joystick sont réclamées. Dans les
programmes testant le joystick, il cst recommandeé d’effectuer un STICK0 avant tout
appel des fonctions AES (sélecteurs d’alerte, sélecteurs d'objet).

La fonction STICK(p) scrt justement a tester la position du joystick. Avecp = 0, ¢’est
la position du joystick sur l¢ port (), avec p = 1 ¢’est 1a position du joystick sur le port 1
qui scra renvoyée. STICK renvoie dans ce cas une valeur entre () et 10 qui indique la
direction du mouvement du joystick d’aprés les régles suivantes :

519
\
4--0--8
I\
62 10

STRIG(p) détermine I"état du bouton Fcu (TRUE = actionné, sinon FALSE).
Excrﬁplc :

STICK 1 Tesler Jes coordonnées du joystick
' si Ie joystick est connecté sur le port 1
REPEAT
scnsYe=5TTCK(1)
“few!=STRIG(I)
SELECT sens%%
CASE 4
PRINT "Gauche”
CASES
PRINT "Droite"
CASE2
PRINT "Bas"
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CASE 1
PRINT "Haut"
ENDSELECT
UNTIL. feul
WHILE STRIG(1)
WEND tALend que le bouton feu soit relache

—> Les messages du joystick sont désactivés par commutation sur la souris, ’est-a-
dire que Pordinateur ne remarque pas que le ou les bouton(s) fcu ne sont pas
actionnés. Pour y remédier, on pcut, comme dans notre excmple, attendre 4 la
fin du programme que les deux boutons fcu aient été relichés ou bien au
contraire faire attendre le programme au début jusqu’a ce gue I'état des boutons
feu sc modifie. Exemple ci-dessous.

PRINT "Veuillez actionner le bouton Feu"
WHILE STRIG(0)

WEND

REPBAT

UNTIL STRIG(0)

WHILE STRIG{(}

WEND

--> Compléte Pexemple précédent.

IMPRIMANTE | |

LPRINT expression
LPOS(x)
HARDCOPY

(expression ! acxp ou scxp ou une combinaison des deux)
{x : avar, arguinent ficeif)

LPRINT expression permet de sortir des données sur I'imprimante. LPRINT
fonctionne exactement comme l'instruction PRINT. Toutes les variantes de PRINT
peuvent également &tre employées ici, si ce n'est qu'il n'est pas possible de
positionner la téte d’écriture avec PRINT AT(xy) mais LPRINT USING peut étre
employéc.

LPOS(X) renvoic Ic nombre de caractéres sortis depuis le dernier CR cnvoyé a
I'imprimante (cf. POS(x)).

HARDCOPY fait sortir le contenu de I’écran sur un¢ imprimante appropriée. C'est
la routine de copie d’écran du systéme d’exploitation qui est ici utilisée.
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Cette routine peut également &tre appelée en appuyant simultanément sur les

touches <ALTERNATE> ¢t <HELP>. 1l exist¢ des programmes de drivers pour dcs

imprimantes & 9 atguilles non compatibles avec EPSON qui ne réagissent pas 2

Enstruction HARDCOPY (XBIOS(20)). La solution est dans c¢ cas SDPOKE
:H4EE.{.

Exemples :

LPRINT
LPRINT "Test"
PRINT LPOS(x)

~-> €nvoic un saut de ligne sur l'imprimante (s'il y en a une de connectée et sous
tension), €crit le mot "Test” sur I'imprimante puis affiche sur I"écran la position
actuelle de la téte d’impression.

FOR i9%=20T0 180 STEP 10
CIRCLE 320,200,i%

NEXT i%

HARDCOPY

--> dessinc des cercles concentriques sur Pécran et sort cette image sur
l'imprimante.

GENERATION DE SONS _ I TR

SOUND can,vol,note,octave,delai
SOUND can,vol,#per,delai
WAVE voix,env,forme,durce,delai

{can,vol.note,octave,delai,per voix,env, forme, durec : iexp)

Les instruclions SOUND et WAVE pcrmettent de gérer les 3 générateurs de son de
'ATARI ST. SOUND attend a cet effer comme premier paramétre Iexpression
"can" qui fixe le canal voulu (1 a 3). Le volume (1 4 15) est fixé par le second
parametre “vol". Les parametres "note” et "octave™ servent a fixer la note voulue (1 2
12} de l'octave voulue (1 a 8). La table suivante indique )a signification des codes de
notes :

Note | Do Do# R¢ Ré# Mi Fa TFa# Sol Sol# La La# Si

Code: |+ 3 @ 29INEiegni A S0 st A7i0ewE. o oo S0 YRR A2
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Une variante de I'instruction SOUND permet d’indiquer une période de vibration a
aide de I'expression numérique "per” gui doit cependant Etre précédée du caractere
#. "per™ peut revétir une valeur de 0 a 4095. Cette valeur se calcule 2 l'aide de la
formule suivante lorsque la fréquence en Hertz est connue :

per=ROUND{125000/frcquencce)
Le la du diapason (440 Hz) peut ainsi étre produit de deux fagons différentes :

SOUND 1,15,10,4,250
SOUND 1,15,#284,250
SOUND 1,0,00.0

[.es deux variantcs dc P'instruction admettent un dernier parametre "delai™ qui fixc
en 1/50 de¢ seconde le temps devant s'écouler avant l'exécution de la prochaine
instruction (5 secondes dans notre cxcmple). La génération de sons peut étre
terminée avec I'instruction SOUND 1,0,0,0,0 {(commc dans notre exemple) ou avec
n‘importe quelle autre instruction SOUND telle par exemple que celle produite
lorsqu'une touchc cst frappée. Ce clic de la touche peut étre désactivé avec :

SPOKE &H484, BCLR{PEEK(&11484),0)
1l peut étre activé avee:
SPOKF: &11484, BSET(PEEK(&H484),0)

WAVE permet de générer des sons sur plusieurs voix. "voix" est la somme des
valeurs de bits correspondant aux 3 voix ct des valeurs de bit fixant la fréquence du
générateur de bruit :

1=voix 1

2=voix2

4 =voix 3

8 = bruit pour la premiére voix
16 = bruit pour la seconde voix
32 = bruit pour la [roisiéme voix

A cette somme peut étre additionnée la période du générateur de bruit (0 a 31)
multipliée par 256. "env" indique bil par bit, suivant lc méme principe gue pour
“voix", quelle voix doit étre modulée par unc courbe d’enveloppe. 1.a forme de la
courbe d'cnveloppe peut étre définie par "forme" d’apres les régles suivantes :

D43 =descente lincaire
437 =montée linéaire, interrompue
8§ =descente en dent de scic
9 =dcscente linaire (comme 03 3)
10 = triangulaire, chute au début
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11 = descente linéaire, saures de volume

12 = montée en denr de scie

13 = montcée linéaire avee tenue

14 = triangulaire, montée au début

15 = montce lincairc, interrompue (comme 4 3 7)

La période de la courbe d’enveloppe est fixée par "durée". Comme pour linstruction
SOUND, "délai" fixc lc tcmps devant s'écouler avant exécution dc la prochaine
instruction en 1/15 de seconde. Pour SOUND comme pour WAVE, les paramétres
placés en fin d’instruction qui ne doivent pas étre modifiés peuvent étre omis.

Exemple :
SOUND 1,15,1,4,20
SOUND 2,1544.20
SOUND 3,1584,20
WAVE 7,7,0,65535,300

--> {Jne voix est produite sur chaque canal de son ¢t modulée & ’aide de WA VL.
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7. COMMANDES DU PROGRAMME

Le préscnt chapitre décrit toutes les instructions de commande d’un programme. 1
commence par les instructions de décision qui permettent un traitcment conditionnel
des instructions (1F, THEN, ELSE, ENDIF, ELSEIF). Ces instructions scrvent donc
uniguement a tester si une condition logigue détermince cst vérifiée ou non.

Les  instructions de  décisions multiples (SELECT, CASE, DEFAULT,
ENDSELECT, CONT) s’apparcntent & ce premier groupe d’instructions mais il
s'agit 1a d'instructions pour lesquelles le critére de décision ne peut pas sculement
étre vrai ou faux mais peut aussi rccevoir n'importe quelles valeurs entrainant des
réactions diversifitcs.

LLa section suivante vous présentera les instructions de boucle du GFA-BASIC, qui
permettent de réplter l'exécution de sections du programme. GFA-BASIC 3.0
dispos¢ d’un trés grand nombre de types de boucles (FOR TO STEP NEXT,
REPEAT UNTIL, DO 1.OOP ou ENDLOOP, DO WHILE, DO UNTIL, LOOP
WHILE, LOOP UNTIL, EXITIF).

Pour un¢ programmation structurée, la constitution de sous-programmes joue un
role éminent. Les instructions PROCEDURE, GOSUB (@) et RETURN ou
ENDSUB permettent de créer de nouvelles instructions sous forme dc¢ sous-
programmes. Il ¢st également possiblc de définir des fonctions. Les instructions
DEFFN ct FN permettent en effet de définir des fonctions présentant le caractére de
formules. Les instructions FUNCTION, ENDFUNC et RESULT offrent des
possibilités encore plus souples puisqu’clles permettent de constituer de véritables
sous-programmes renvoyant une valeur de réponse.

Cette méme scction décrira également la gestion des variables dans les sous-
programmes, Il s’agit tout d’abord de la possibilité de définir des variables locales
(LOCAL) qui ne scront identifi¢es que dans une partie seulement du programme.
[.es variables peuvent étre transmiscs a des sous-programmes sous forme de valeurs
{call by value). L'instruction VAR permet cependant également de transmettre les
variables elles-mémes (call by reference) de fagon a ce gue celles-ci puissent €tre
modifi¢es par le sous-programme sans qu'il soit nécessaire d’employer leur nom dc
variable global.

La section consacréc aux branchements conditionnés par des événements traite de
deux événements caractéristiques du GFA-BASIC. Le premier est le fait d’appuyer
simultanément sur les touches Control, Altemate et sur la touche Shift de gauche, ce
gui entraine normalement un arrét du programme. Le second ¢vénement est
'apparition d’une erreur dans P'exécution du programme. C'est 4 cc propos que
scront décrites les possibilités de programmation d'unc routine de traitement des
erreurs.
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GFA-BASIC 3.0 pecrmet d'appeler un sous-programme aprés un délai choisi, Clest 3
ccla gue servent les instructions EVERY ¢t AFTER.

La fin du chapitre vous préscnte le branchement inconditionnel GOTO, les
instructions de délai PAUSE et DELAY ainsi que différentes possibilités d'arrét du
programme (QUIT, SYSTEM, END, EDIT, NEW, STOP). La derniére section
traite des instructions de survcillance du déroulement du programme (TRON,
TROFF, TRON proc, TRACE$ DUMP, ERR$, ERROR).

INSTRUCTIONS DE DECISION i 8 |

IF cond [THEN]
ELSE
ENDIF

(cond : bexp)

Ces instructions permettent de ne laisser agir une ou plusieurs instructions quc
lorsqu'une condition logique est remplie. L'exemple suivant illustre ce principe :

IFa=1 THEN
PRINT "a égale 1"
b=2

ENDIF

Dans ce cas, a=1 est la condition logique. Les instructions des lignes entre IF et
ELSE ne seront exécutées que si celte condition logique est vérifiée. Si cette
condition n'cst pas remplie, le déroulement du programme se poursuivra aprés lc
mot d'instruction ENDIF. L’instruction THEN n'est pas indispensable. La for-
mulation suivante sera donc également suffisante :

IFax=1 au lieu de IF a=1 THEN
La construction suivante est un peu plus complexe

IF a=1
PRINT "a égalc 1"

EISE
PRINT " an'est paségal & 1,"
PRINT " mais a™a

ENDIF
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Dans ce cas, les instructions entre IF et ELSE seront exécutées si la condition
logique aprés IF est remplie, aprés quoi le programme se poursuivra 2 la suite de
I'instruction ENDIF.

Si cependant la condition aprés IF n’cst pas remplie, les instructions entre ELSE et
ENDIF seront exécutées. [.'exécution du programmc s¢ poursuivra également aprés
ENDIF. Toute expression différente de § est considérée comme logiquement vraic.

Exemple :

x=1
IFx
PRINT "x esl vrai”
ENDIF
INPUTy
IFx=9 OR ODD{y)
PRINT "y est un nombre impair”
EISE ¥
PRINT "y est un nombre pair™
ENDIF

—> Tout d’abord apparail le texte x est vrai’. Un nombre est ensuite réclamé a
I'utilisateur. Comme x ne peut pas étre égal 2 9 (puisqu’il vaut 1), le texte y est
un nombre impair’ apparail si vous avez entré un nombre impair, sinon c'est le
texte y est un nombre pair’ qui est affiché.

ELSEIF cond

{cand : bexp)

L'instruction ELSEIF permet de représenter des instructions TF imbriquées de facon
plus claire. L’exemple suivant réagit aux touches actionnées. Si la touche frappée est
S, C ou E, des instructions remplacant des sous-programmes de¢ sauvegarde, de
chargement ou d’entrée sont cxtcutées. Dans tous les autres cas, le texte 'Instruction
inconnuc’ apparait. La version imbriquée de cet cxemplc se présente ainsi :

Do
15=CHR$(INP(2))

IF t§="C"
PRINT "Chargement™
ELSE
IF ¢§="8"
PRINT "Sauvecgarde”
ELSE
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IF 1$="E"
PRINT "Entréc”
ELSE
PRINT "Instruction inconnuc™
ENDIF
ENDIF
ENDIF

LOOP

I.’emploi de ELSEIF permet d’obtenir un listing plus court ¢n évitant d’avoir un trop
rrand nombre de retraits difticiles 2 identifier :

DO
t5=CHR${INP(2))

IF 18="C"

PRINT "Chargcment”
ELSEIF 18="8"

PRINT "Sauvegarde™
ELSEIF t§="E"

PRINT "Entrée”
ELSE

PRINT "Instruction inconnue”
ENDIF

L.OOP
Ces structures de programme sont traitées d'aprés le principe suivant :
Si la condition aprés TF (ici t$="C") est remplie, les instructions entre IF et le
prochain ELSEIF seront trait¢es (ici PRINT "Charzement”) puis on sautera a
I'instruction aprés ENDIF.
Si P'une des conditions aprés I'unc des instructions ELSEIF cst remplie, toutes les
instructions entre ce ELSEIF et le prochain ELSE, ELSEIF ou ENDIF (s'il n'y a pas
de ELSIEZ) seront exécutées, aprés quoi on sautera a l'instruction & la suite de
ENDIF.

Si ni la condition aprés IF ni 'une des conditions aprés ELSEIF ne sont vérifiées, ce
sont les instructions entre CLSE et ENDIF qui seront exécutées (si ELSE il y a).

Exemples :

voyez plus haut.
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- BRANCIHEMENTS MULTIPLES

ON x GOSUB procl,proc2, ...

X:iexp
procl, proc2 : noms de proccdurcs sans parameétres

Cette nstruction saute a la procédure numéro x dans la liste placée 3 la suite de
GOSUB. x cst ici une expression numérique dont les (éventucls) chiffres apres la
virgule seront ignorés. Si x est inférieur a un ou supérieur au nombre de noms de
procédures 4 la suite de GOSURB, aucun sous-programme ne scra appelé. Aprés
appel du sous-programme, le programme se poursuit 2 la suite de ON x GOSUB.
Cette instruction ne permet pas de transmettre de parameétres aux procédures,

Exemple : 2

x=3

ON x GOSUB procl,procZ,procd

x=1

ON x+1 GOSUB procl,procz,proc3, procd

--> La procédure proc3 sera tout d’abord appelée, puis la procédure proc2.

SELECT x

CASE y[TO z] ou CASEy[.z,...)
CASETOYy

CASEyTO

DEFAULT

ENDSELECT

CONT

{y.z : icxp ou constantc de chaine d'une longueur maximale de 4 caracléres)

L'instruction SELECT pcrmet des branchements en fonction de la valeur de
I'expression numérique X. L'exemple suivant illustre la structure de programme gui
en résulte :

x=0
SELECT x+2
CASE 1
PRINT "x ¢galc 1"
CASEZTO4
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PRINT "x égale 23 0u 4"
- CASES6
PRINT "x égalc 5 ou 6"
DEFAULT
PRINT "x est différent de 1,2,3,4,5 ou 6"
ENDSELECT

> Le message x égale 2, 3 ou 4’ est sorti sur le moniteur.

L'cxpression numérique aprés SELECT, qui représente la condition dc
branchement, est tout d’abord calculée (clle vaut ici 2). Les instructions CASE sont
ensuite parcourues de haut en bas et on examine si la valeur actuelle de la condition
de branchement y figure. Dans notre exemple, seul le 1 figure aprés la premiére
instruction CASE. Comme la condition de¢ branchement vaut 2, le programme saute
donc au CASE suivant.

A la suite du second CASE figure *2 TO 4'. Cette condition sera donc remplic sile
critére de branchement aprés SCLECT revét des valeurs entre 2 et 4 (limites
comprises). Dans le cas présent, les instructions cntre les second et troisieme CASE
seront donc exécutées, L'exécution du programme se poursuit ensuite apres
I'instruction ENDSELECT.

Le troisitme CASE présente une autre variante pour lindication dcs valeurs
possibles du critére SELECT. Les valcurs voulues y sont en effet énumérées dans
une liste, séparées par des virgules.

Si la tencur actuelle du eritére de branchement n’est cit¢e 4 la suite d'aucun CASE,
ce sont les instructions entre DEFAULT et ENDSELECT qui seront traitées, &
condition toutefois qu’une instruction DEFAULT ait été prévue. Vous pouvez aussi
écrire OTHERWISE au licu de DEFAULT, auquel cas I'interpréteur remplacera
automatiguement ce mot par DEFAULT.

Aprés CASE peuvent cependant étre spécifiées non sculement des constantes
numériques mais aussi des constantes de chaines d’une longueur maximale de quatre
caractéres. Si un seul caractére est spécifié, ¢’est sa valeur ASCII qui sera employée
comme critére de branchement. Si deux caractéres sont spécifiés, la valeur de ce
critére s¢ calculera comme suit :

valcur ASCII du premier caractére + 255 * valeur ASCII du second caractére.
On procéde de méme si trois ou quatre carictéres sont spécifiés.

Exemple:
sortir!sFALSE

REPEAT

frappSo=inp(2)
SELECT frapp%
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CASE"a" TO "z"

PRINT "La feetre minuscule "«chr${frappe)}+” a €1¢ cniréc”
CASE"A"TO"Z"

PRINT "La tettre majuscule "+chrS({rapp%)+" a €1 cntréc"”
CASE 27

sortic!=TRUE |Fin du programme lorsque <Esc> actionnée
DEFAULT

PRINT "Une touche non autoriséc a ¢éié actionnée !
ENDSELECT

UNTIL. sortir!

-> Le clavier est testé dans une boucle ¢t un branchement est effectué en fonction
de ]a touche actionnée, Le caractére correspondant est affiché ou bien Pentriée
est annoncée comme incorrecte. Le fait d’appuyer sur la touche <Esc> sert de
crit¢re d'interruption pour la boucle.

L'exernple suivant illustre le réle de instruction CONT qui n'a d’effet que lorsqu’elle
figure devant une instruction CASE ou DEFAULT. Cette instruction CONT nc doit
pas ¢ire confondue avec son homonyme qui sert & relancer un programme dont
Pexécution a ét€ interrompuc temporairement.

Exemple :

x=1
SCELTECTx
CASE 1
PRINT "x égale 1"
CONT
CASIE2
PRINT “x égale 2"
CASE1,3
PRINT "x égale 3"
DEFAULT
PRINT " cst différent de 1,2 et 3
ENDSELECT

--> ‘xégale I’ et 'x égale 2’ apparaissent sur le monitcur.

I’instruction CONT & pour effet de faire ignorer I'instruction CASE ou DEFAULT
pliacce apres elle. Dans cet exemple, la valeur aprés la premiére instruction CASE est
bien égale a la condition d¢ branchement (puisque nous avons d¢fini en premiére
ligne x=1). C’est donc Finstruction PRINT "x égale 1" qui est exécutée. Ensuite vient
cependant une instruction CONT qui a pour effet de faire ignorer la ligne CASE 2.
Par conséquent, bien que la condition de branchcment ne soit pas remplie puisque x
nest pas égal a 2, Pinstruction PRINT “x égale 2" sera exécutée. Lorsque la
prochaine instruction CASE ou DEFAULT c¢st rencontrée, le programme saute
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alors normalement aprés ENDSELECT, et ce méme si (comme c'est le cas ici) la
condition de branchement aprés Ic CASE suivant correspond 4 la teneur actuelle du
critére de branchement.

Exemple :

SELECT INP{2)
CASE"a"TO "g"
PRINT"aa g
DEFAULT
PRINT "default”
ENDSELECT

--» Si vous appuyez sur 'une des touches i, b, ¢, d, ¢, f ou g, le texte ‘a @ g° apparait,
pour toute autre touche (sauf les touches de commutation du clavier), c'est
‘defaudt’ qui apparait.

CASE permet de combiner les différentes possibilités, de sorte quil n'est pas
nécessaire d’écrire :

SELECT a$

CASE"a"TO "z"
CONT

CASE"A" TO"L"
CONT

CASE "a""a","¢","¢","¢m "em g 1", "o". "o "o
PRINT "OR"

ENDSELECT

car les lignes suivantes suffiront :

ml‘all TO Ilzll‘ llhﬂ "I'D ﬂzll' 'éll,lliﬂ’“qll'Iléﬂ..Iell'uéll.Ile..ﬂiﬂ‘.lfl'll’ Hﬁll1uﬁﬂ‘“&“‘ L3

BOUCLES

FOR, TO, STEP, NEXT
REPEAT, UNTIL
WHILE, WEND

DO, LOOP, DO WHILE, DO UNTIL, LOOP WHILE, LOOP UNTIL
EXITIF

GFA-BASIC 3.0 dispose d'unc gamme de types de boucles exceptionnellement
étendue.
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On distingue normalement des boucles a priori et des boucles a posteriori. Les
boucles a priori sont des boucles dans lesquelles le critére de sortie de la boucle est
testé avant méme I'entrée dans la boucle, Avee les boucles a posteriori, au contraire,
ce critere n'est testé qu’a la fin du corps méme de la boucle. La conséquence pratigue
de cette diff¢rence est que les boucles a posteriori sont toujours exécutées au moins
unc fois.

GFA-BASIC dispose tout d’abord de deux types de boucles a posteriori usuels, les
boucles FOR-NEXT et REPEAT-UNTIL. Un troisiéme type de boucle standard est
représenté par la boucle a priori WHILE-WEND. Un guatriégme type de boucle est
représenté par DO-LOOP. 1l s'agit 1a en fait d’une boucle sans fin, sans critére de
sortic, mais cette instruction peut étre employée avec de nombreuses variantes en
GFA-BASIC. En effet, aussi bien DO que LOOP peuvent €tre suivies des extensions
WHILE et UNTIL de sorte qu’il devient également possible de construire des
boucles testant une condition logigue aussi bicn au début gu’a la fin de la boucle.

Par ailleurs, il cst possible, pour tous les types de boucles indiqués ci-dessus
d’implanter dansde corps méme de la boucle autant de critéres de sortie que vous le
souhaitez (EXIT IF).

FOR i=aTO ¢ [STEP s)
(Instructions)

NEXT i

DOWNTO

(i: avar)
(a,e,s = acxp)

La boucle FOR-NEXT (également appelée boucle de comptage) sert a répéter
I'exécution d'un groupe d’instructions (le corps de la boucle) placé entre les mots
d'instructions FOR et NEXT. A cet effet, on affecte tout d*abord la valeur de départ
a & la variable de comptage i. Les instructions du corps de la boucle sont ensuite
traitées jusqu'a ce que NEXT soit atfeint. I.a variable i est alors augmenté de la
valeur s qui figure aprés STEP. Si aucun STEP n'est spécifi€, i est augmentée de la
valeur un. On examinc alors si i dépasse la valeur e. Si Cest le cas, on passe a
instruction a la suite de NEXT, sinon on recommence le traitement de la boucle a
partir de la premiére instruction du corps de la boucle. Cette opération se répéte
jusqu'a ce gue 1 soit supérieur ou égal 4 e.

La conséquence de ce principe de fonctionnement est que i sera toujours égal, aprés
sortie de la boucle, a la premiére valeur ayant dépassée le critére de sortie, a moins
que i ait été dés Ie départ fixé sur unc valeur dépassant ce critére. Le corps de la
boucle FOR est toujours traité an moins une fois.
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Au lieu du pas STEP s avec s=-1, vous pouvez aussi employer l'instruction
DOWNTO au licu de TO mais il n'est pas possible d’employer STEP avec
DOWNTO.

Il est conseillé d'employer des variables entiéres comme variable de comptage i car
les instructions de boucle sont dans ce cas traitées plus rapidement qu'avec des
variables 2 virgule flottante. 1l va de soi qu’il n’est cependant pas possible d’employer
des variables entitres comme varidble de comptage si le pas n'est pas unc valcur
cnti¢re.

Au licu du mot d'instruction NEXT suivi de la variable de comptage (i% par
exemple), vous pouvez aussi écrire endfor i%, ce que I'interpréteur remplacera par
NEXT i%.

Excmples :

FORi=1TO 10
PRINT{

NEXTT

FOR i=-1 DOWNTO-10
PRINT

NEXTi

--> Ecritlesnombres12345678910-1-2-3-4-5-6-7-8 -9-10 sur I'écran.

a$="M*0%t~ *d%c® *toetsml”
FOR j=1TO LEN(a$) STEP 2

PRINT MID$(a$.j,1);
NEXTj

--> Mot de test apparait sur I’écran.
REPEAT

{Instructions)
UNTIL cond

(cond : bexp)

REPEAT - UNTIL cond encadrent un groupe d’instructions qui scront exécutées
jusqu’a ce le critére logique cond donne *vrai'.

Lorsque linstruction REPEAT est atteinte dans le programme, les instructions

placées 2 la suite sont traitées jusqu'a ce¢ gue UNTIL soit atteint. On teste alors si la
condition logique aprés UNTIL est vérifiéc.
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Si c’est le cas, les instructions a la suite de UNTIL sont exécutées. Si par contre cond
donne 'faux’ (0), Pexécution du programme reprend a la suite de I'instruction
REPEAT.

Les instructions entre REPEAT et UNTIL sont trailées au moins une fois, 2 moins
que cette boucle a posteriori ne soit abandonnée prématurément avec EXIT IF ou
GOTO.

Au licu de UNTIL cond, vous pouvez aussi écrire ENDREPEAT cond, ce que
I'interpréteur remplacera automatiquement par UNTIL.

Exemples :

REPEAT
UNTIL MOUSEK

--> Attend gu’un bouton de la souris soit actionné.

i=1
REPEAT
INCi
J=SQR(1)
UNTIL i>10 and FRAC(j)=0
PRINT i

--> Le nombre 16 est sorti sur I'écran.
WHILE cond

(Instructions)
WEND

{cond : bexp)

Les instructions WHILE et WEND encadrent un groupe d'instructions qui seront
traitées aussi longtemps que la condition logigue cond sera remplie. Lorsque GFA-
BASIC rencontre I'instruction WIIILE, il examine la condition logique placte 2 la
suite. Si cette condition est vérifiée, les instructions entre WHILE et WEND sont
traitées. Lorsque WEND est atteint, Ic programme saute & nouveau 3 WHILE et le
cycle reprend jusqu’a ce que cond soit fausse. Au licu de I'instruction WEND, vous
pouvez aussi écrire ENDWHILE, ce que Uinterpréteur remplace automatiquement
par WEND.
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Exemple:

WHILE INKEY$=""
PLOT MOUSEX MOUSEY
WEND

--» Dessine avee la souris jusqu'a ce que vous frappiez une touche. Si un caractére
figure déja dans le buffer clavier, aucun point n'est fixé.

DO
(Instructions)

LOOP

Les instructions DO LLOOP produisent une boucle sans fin. Le programme traite les
instructions entre NO et LOOP puis retourne 4 I'instruction aprés DO dés qu'il
rencontre LOOP.

La boucle ne peut étre abandonnée par le programme (u’a P'aide des instructions
EXIT 1F, GOTO ou d’instructions de fin du programme. Au lieu de 'instruction
L.OOP, vous pouvez aussi c¢erire ENDDO, ce que Pinterpréteur remplace
automatiquement par LOOP.

Exemple:

DEFFILL 1,2,4
DO
MOUSE mx,my,mk
IF mk
PROX noginy, moee 25, my+25
ENDIF
LOOP

-> Dessine des rectangles pleins sur la position actuelle de 12 souris lorsque vous
appuyez sur un bouton de la sours,

DO WHILE cond
DO UNTIL cond
L.OOP WHILE cond
LOOP UNTIL cond

(cond : bexp)

Les instructions DO et LOOP peuvent &étre complétées 4 'aide des suffixes UNTIL
et WHILE.
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En téte de la boucle, DO WHILE aura pour effet de ne faire exécuter l'intérieur de
la boucle que tant gue cond scra vraie. Si la boucle commence au contraire par DO
UNTIL, on i’y entrera gue si la condition cond n'est pas remplie.

[LOOP WHILE fait revenir le programme & DO tant que cond est vraie. Avec LOOP
UNTIL au contraire, cord doit étre fausse pour qu'il y ait retour au début de la
boucle.

Les conditions sont donc posées a priori avec DO ou a posteriori avec LOOP.

DO WHILE cond WIIILE cond
Equivaut a

1.OOP WEND

Do REPEAT

LOOP UNTIL cond UNTIL cond

Les variantes de Pinstruction DO, DO WHILE et DO UNTIL peuvent étre
combinées 4 volonté avec [LOOP, LOOP WHILE et LOOP UNTIL, de sorte gue ces
instructions permettent de construire neuf types de boucles différents.

Exemples :

DO
1.OOP UNTIL MOUSEK

--> Attend gu’un bouton de la souris soil actionné.

DO UNTIL. MOUSEK=2
DO WHILE MOUSEK=1
LINE 0,0 MOUSEX,MOUSEY
LOOP
LOOP UNTIL INKEYS$="a"

--> Dessine des lignes lorsque le bouton gauche de la souris est tenu enfoncé. Le
programme prend fin lorsque le bouton droit de la souris ou ]a touche 'a’ sont
actionnés,

DO UNTIL EOF(#1)

INPUT #1,a3
LOOFP
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--> Lit des chaines de caractéres de fagon séquentielle sur le canal 1 jusqu’a ce que
_ lafin du fichier soit attcinte.

WHILE NOT EOF(#1)
INPUT #1,2$
WEND

--> La construction avec WHILE WEND est plus lente parce qu’une opération
INOT est nécessaire en plus.

EXIT IF cond

cond : bexp

EXIT IF permet de sauter ¢n dehors d’une boucle si la condition booléenne cond cst
remplie. Le type de boucle peut étre librement choisi.

Contraircment aux versions plus ancicnnes, EXITIF est admis méme a Uintérieur de
TF-ENDIF ¢t de SELECT-ENDSELECT.

Exemple :

DO

EXIT IF MOUSEK
LOOP
REPEAT

EXITIF INKEY3="x"
UNTIL FALSE

--> Met fin au programme aprés qu'on ait tout d’abord actionné un bouton de la
souris puis la touche *x".

PROCEDURES ET FONCTIONS

Sous GFA-BASIC 3.0, les sous-programmes regoivent des noms comme dans
n’importe quel autre langage de programmation moderne. Ces sous-programmes
peuvent aussi recevoir dcs parameétres et ils peuvent aussi étre appliqués a différentes
variables lors de différents appels al'aide de paramétres VAR.

Il est possible de transmettre aussi bien la valcur d'une variable que la variable elle-
méme (VAR). Dans le second cas, la variable transmise peut alors étre modifiée
directcment par la procédure. La premiére possibilité st dite “call by value®, la
seconde “caif by reference”,
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L’emploi dc variables locales est également possible, ce qui permet d’éviter tout
risque de confusion de nom entre des variables ulilisées dans les procédures ou
fonctions d’appel et les variables apparaissant uniquement a lintérieur des
procédures ou fonctions appelées.

DEFFN pcrmet de définir sur une ligne des fonctions qui seront par la suite appelées
sous un nom donné a l'aide de FN. 11 est également possible de définir des fonctions
sur plusicurs lignes (FUNCTTON) qui ne représentent en fait qu'une forme
particuliére de procédures renvoyant un résultat (a travers RETURN).

GOSUB proc [(parl,par2...})]
PROCEDURE proc [(varlvar2,.)]
RETURN

proc : nom dc la procédure

parl,par? : sexpaexp
varl,var : svar,avar

Entre les mots d'instruction PROCEDURE et RETURN figurent les instructions
dun sous-programme. A la suite de PROCEDURE figure Ic nom d’un sous-
programme ou éventuellement la liste des variables a recevoir. Pour appeler une
procédure, il suffit d'indiquer son nom au début d’une ligne, ¢n le faisant
éventuellement suivre de paramdétres appropriés, placés cntre parenthéses. Pour
souligner qu'il ne s’agit pas d'instructions GFA-BASIC, un "@" facultatif ou lc mot-
clé "GOSUB" peut étre placé devant fe nom dc la proctdure. Cela est cependant
obligatoirc si Ic nom de la procédure peut étre confondu avec une instruction GFA-
BASIC (on écrira par excmple @stop, @rem).

Les paramétres transmis peuvent étre des constantes, des variables ou des
expressions. Pour les variables, ce sont aussi bicn leur valeur que ces variables elles-
mémces qui peuvent étre transmises (voyez VAR).

Lorsque I'instruction RETURN est atteinte lors de Pexécution du programme, le
programme saute a Pinstruction aprés GOSUB. Au lieu du mot d’instruction
PROCEDURE, vous pouvez aussi ¢crire SUB ou encore ENDPROC ou ENDSURB
au licu de RETURN. Llinterpréieur rétablira automatiqguement les mots
d'instructions standard.

Exemple :
CGOSUB slow_prini{"*+* Manucl d¢ *=")
@slow_print("* GFA-BASIC 3.0 *"™")
@slow_print("GFA-SYSTEMTECHNIK")

PROCEDURE slow_prini{t$)
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LOCAL i%

FOR i%=1TO LEN(S)
PRINT MIDS(tS,i%,1);
PAUSE 3

NEXT i%

PRINT

RETURN

--> Affichage lent, caractére par caractére, d'une chaine de caractéres.
a=§
@racinc__cubique(a)
PRINT a
PROCEDURE racinc_cubique(VAR x)

x=x"(1/3)
RETURN

--> Calcule la racine cubique dc & ¢t affiche 2 sur I'écran.

LOCAL varl [,var2,var3,..]

{varlyar2var3 : avar,svar)

L'instruction LOCAL permet de restreindre le domaine de validité des variables. Les
variables énumdrces & la suite de LOCAL ne seront valides que dans la procédure ob
figure cette instruction LOCAL ainsi que dans tous les sous-programmes appelés par
cetie procédure.

Apres LOCAL peuvent aussi étre désignées des variables portant le méme nom que
les variables du programme principal (c'cst-d-dire des variables globales). Ces
variables globales nc pourront dans ce cas éire appclées A Pintérieur du sous-
programme mais elle redeviendront disponibles, sans avoir été modifiées, dés que la
procédure sera abandonnéc.

Les variables transmises a une procédure ou une fonction sont toujours locales.
Exemple :

x=2

GOSUB test

PRINT xy

PROCEDURE test
LOCALxy
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X=3
y=4
RETURN

--> Sur Pécran apparaissent les nombres 2 et (),

@fonc [(parl,par2,...)]
FUNCTION forc [(varlvar2,..)]
RETURN exp

ENDFUNC

fone ; nom de la fonction
parl,par2 : scxp,acxp

var | var2 : svar,avar

Xp - 5eXp, 2ENp

Entre les mots d'instructions FUNCTION et ENDFUNC figurent les instructions
d'un sous-programme (de méme qu’avec PROCEDURE). FUNCTION est suivi du
nom du sous-programme ainsi, éventucllement que de la liste des variables a
transmettre. Le sous-programme cst appclé & I'aide de Parobas @ ou de FN suivi du
nom de la fonction ainsi, éventuellement, que d'unc liste de paramétres.

Les parameétres tramsmis peuvent étre des constanies, des variables et des
expressions. Pour les variables, ce sont aussi bien leur valeur quc ces variables elles-
mémes qui peuvent étre transmises (voyez VAR).

Lorsque Pinstruction RETURN cst atteinte lors de I'exécution du programme, la
valeur calculée par la fonction vient remplacer 'appel de Ia fonction.

RETURN peut aussi apparaitre plusieurs fois dans une fonction, par exemple si vous
employez IF, etc.., mais il n’est pas permis dc terminer une fonction (avec
ENDFUNC) sans RETURN.

Un signe $ 2 ]a fin du nom de fonction désigne les fonctions dont le résultat cst une
chaine de caractéres.

Exemple:

fl#=@loop_fac(13)
(r#=@recur_fac(10)

PRINT "Boucle : fac(15) = ";11#
PRINT "Récursion : fac{10) = ";{r#

FUNCTION laop_fac(f%)
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w=1
FOR j6=1TO (%
MUL wj%
NEXT j%
REIURNw
ENDFUNC

FUNCTION recur_fac{fg)
IF {962
RETURN 1
ELSE
RETURN [%*@recur_fac(PRED({%))
ENDIF
ENDFUNC

--> Calcul des factorielles de 10 et de 15 dans une boucle, puis avec récursion.

DEFFN fonc [(x1,x2,.)] = ext
EN fonc [(v1,y2,...)]

fonc x132 : var
extyly2: cxp

L’'instruction DEFEN sert 3 définir des fonctions sur une ligne. La définition de la
fonction figure dans 'expression ext qui pcut avoir pour résultat aussi bien une

expression numérique qu'une expression de chaine. Unc fois définie, la fonction est
appelée avec FN fonc ou avec P'arobas @.

Les variables figurant dans la définition de la fonction sont transmises comme
paramétres. A cet effet, les noms de variables apparaissant dans la définition de la
fonction sont notés x1x2,... Lors de I'appel de la fonction, les paramétres y1,y2,...

peuvent étre transmis sous forme d'expressions numériques ou d'expressions de
chaines.

Si les variables x1,x2,... sont également définies comme globales, ellcs ne peuvent étre
appelées & Uintéricur dc 'cxpression ext car elles recevront dans le cadre de ext les
valeurs transmises comme paramctres. Les variables x1,x2,... sont donc toujours des
variables locales pour la fonction.

L’'mstruction FN peut également ¢tre remplacée par @. Les fonctions peuvent étre

imbriguées 4 loisir mais avec DEFFN clles ne peuvent I"étre de fagon récursive (car
aucune condition d’intcrruption n'est possible).
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Exemples :

DEFFN test(y,a8)=x-y+LEN(aS}
X=2
PRINT @test(4,"abedef™)

--> Le nombre 4 (2-4+6) apparait sur ’écran.
DEFEN first_lusi$(a3)-1 EFT$(a$)}*RIGHT$(as)
bs=@(irst_last$("TEST")

PRINT b3

--> Le texte "TT" apparail sur lc moniteur.

DEFFN puissance_quatre{x)=x 4

DEFFN racine_quatre{x)=x"(1/4)
PRINT @racine__quatre{@puissance_quatre{1024))

> Le nombre 1024 apparait.

Cette section traitera de deux lypes d’événcments qui pecuvent étre testés en GFA-
BASIC. Les événements (qui ne sont pas caractéristiques du GFA-BASIC, tels quce le
test du clic de la souris, 1a sélection dans des menus déroulants, etc..., seront traités
dans d’autres chapitres (programmation dcs menus et des fenétres, bibliothéques
AES).

Le premier des deux événements évoqués ici sera le fait d’appuyer simultanément sur
lcs touches Control, Shift et Alternate. Le second type d'événement scra |'apparition
d’une erreur,

ON BREAK
ON BREAK CONT
ON BREAK GOSUB proc

{proc : nom d’unc procédurc)

Ces trois instructions définissent la réaction au fait d’appuycr simultanément sur les
touches Control, Shift (touche Shift de gauche uniguement) et Alfernate.
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Le fait d’appuycer sur cetic combinaison de touches entraine normalement Parrée du
programme mais il peut aussi servir a sauter 2 une procédure déterminée. A cet effet,
la procédure proc a appeler doit ¢tre définic avec ON BREAK GOSUB.

ON BREAK CONT entraine une absence de réaction au fait d’appuyer sur cette
combinaison de touches. ON BREAK réactive I'état normal (arrét du programme).

Exemple:

ON BREAK GOSUB test

PRINT "Veuillez appuyer sur CONTROL, SHIFT (gauche) ct ALTERNATE™
DO

LOOP

PROCEDURE tesl
PRINT "Et voila™
ON BREAK

RETURN

-> Un meséage invite a appuyer sur la combinaison de touches. Lorsgue celle-ci est
effectivement actionnée, la procédure réactive la routine Break habituclle.

ON ERROR

ON ERROR GOSUBRB proc
RESUME [NEXT]
RESUME [mar]

{proc : nom d'une procédurce)
{mar : nom d'unc marquc)

Lorsqu’une erreur apparait (que ce soit une erreur TOS ou une erreur spécifique du
GFA-BASIC), ccla entraine normalement Paffichage d'un message d’errcur ct Parrét
du programme. ON ERROR GOSUB permet de déclencher un saut a la procédure
proc lorsque survient une erreur. Il est ainsi possible de définir dans cette procédure
la réaction & adopter en cas d'crreur.

L'instruction ON ERROR rétablit le traitement habituel des crreurs, ¢est-a-dire
Paffichage d’'un message d’crreur ct Parrét du programme. Lorsqu'unc erreur sc
produit, une mstruction ON ERROR est automatiquement exécutée. Pour gu'il soit
possible de réagir & plusicurs erreurs successives, il est donc nécessaire d’employer
encore une fois Pinstruction ON ERROR GOSUR proc dans |a routine de¢ traite-
ment des erreurs.

L’instruction RESUME permet une réaction dun type particulicr aux crreurs
apparues.
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Elle n’a de sens qu'a l'intérieur de la procédurc de traitement des erreurs. RESUME
NEXT permet de sauter 4 la prochaine instruction apres celle ayant entraine l'errcur.
RESUME mar entraine un saut a la marque mar. L'instruction RESUME sans
indication de NEXT ni d’unc marque entraine un saut 4 'instruction ayant provogué
erreur. Si une erreur fatale (voycz FATAL) était apparue, scule I'instruction
RESUME mar peut &tre utilisée mais pas RESUME NEXT ni RESUME sans
indication de marque.

Excmple :

ON ERROR GOSUB traitement__des_erreurs

ERROR 5

PRINT "ct encore une fois .."

ERROR §

PRINT "n’cst jamais allcint”

PROCEDURE traitcment_des _erreurs
PRINT "Ok, erreur interccptée.”
RESUME NEXT

RETURN

--> Les textes 'Ok, errcur interceptée.’ et ‘et encore une fois’ apparaissent sur I'écran,
puis lc message d’erreur ‘Racine carrée uniquement pour les nombres positifs’
provoqué par ERROR 5. La marque pour RESUME peut figurer aussi bien
dans une procédure que dans le programme principal.

ERROR x
ERR
ERR$(x)
FATAL

(x: aexp)

ERROR permet de déclencher Perrcur numéro x {voyez la table des messages
d’crreur en annexe). Cela sert par exemple 4 tester une routine de traitement des
Erreurs.

La variable systtme ERR conticnt le numéro de l'erreur apparue. Elle permet a
Iintérieur d’unc routine de traitement des crreurs de définir des réactions
spécifiques pour certaines erreurs.

La fonction ERR$ renvoie la chaine de caractéres du message d'crreur corres-
pondant a I'erreur numéro x.
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La variable systtme FATAL cst vraie si Perreur apparue s'¢st produite A une adresse
non identifi¢c par Pintcrpréteur. Cela peut survenir par exemplc lorsque l'crreur s’est
produite lors de U'exécution d'une routine du systéme ("exploitation. La conséquence
pour le programme est qu'une instruction RESUME ou RESUME NEXT nc peut

plus étre traitée correctcment 2 la suite d'unc erreur fatale.
Exemples :

ON ERROR GOSUB traitemeni__des_erreurs
INPUT "Qucllc erreur souhaitcz-vous : " ¢
ERROR ¢

PROCEDURE traitement_des_crreurs
PRINT “Cétait I'errcur numéro ; ";ERR
IF FATAL

PRINT "yui est une erreur fatale.”
ENDIF
RETURN

--> Réclame un numéro d’crreur 2 l'utilisateur ct affiche ce numéro,
~FORM_ALERT(1,ERR$(100))

> Affiche sur I'écran le message derreur correspondant au code 100 (c’est-a-dirc
le message de Copyright) sous forme d*une boite d’alerte.

PROGRAMMATION DES INTERRUPTIONS

EVERY ticks GOSUB proc
EVERY STOP

EVERY CONT

AFTER ticks GOSUB proc
AFTER STOP

AFTER CONT

(ticks : iexp)
(proc : nom d'unc procédurc)

Les instructions EVERY et AFTER permettent d’appeler des procédures aprés
écoulement d'un certain délai (ticks). L'instruction EVERY cntraine un appel de la
procedure proc toutes les ficks unités de temps : AFTER entraine un appel unique de
cette procédurc une fois ticks unités de temps écoulées.
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Le délai est ici exprimé cn deux-centicmes de seconde (ticks = 200 correspondra donc
a un délai d'une seconde). Le branchement 2 la procédure indiquée ne peut toutefois
étre effectué que toutes les quatre unités de temps, de sortc que la précision horaire
cficctive est seulement d’un cinquantiéme de scconde.

EVERY STOP désactive "appel de la procédurc lorsque le délai est écoulé, EVERY
CONT le rétablit au contraire. Les instructions AFTER STOP et AFTER CONT
jouent le méme role pour AFTER. Sur un plan interne, GFA-BASIC exécute ces
instructions 2 travers le vecteur ety _timer ($400).

Ce n'est qu’aprés l'exécution de chaque instruction, que GFA teste si I'une de ces
procédures doit étre appelée. Les instructions lentes telles que INP(2), QSORT, les
opérations de fichier et autres du méme genre peuvent donc paralyser ces routines.

Exemples :

EVERY 4 GOSURB lines
lignes!sTRUE-
GRAPHMODE 3
DEFFILI. 10
PLOT MOUSEX MOUSEY
REPEAT
[F MOUSEK=1
EVERY STOP
ELSE
EVERY CONT
ENDIF
DRAWTO MOUSEX MOUSEY
UNTIL MOUSEK=2

PROCEDURE lincs
INC y%
LINE 320,y%.,639y%
IF y%=399
yFo=0
ENDIF
RETURN

-> Fait courir des lignes de haut en bas dans la moitié supérieurc de ['écran ¢t
permet simultanément de dessiner avec la souris. Le fait d’appuyer sur le bouton
gauche de la souris active ou désactive les lignes baladeuses. Le programme pcut
¢tre interrompu en appuyvant sur le bouton droit de la souris.

PRINT "Dans 3 secondes apparaltra un texte"

PRINT "si vous ne frappez aucunc touche.”
AFTER 60D GOSUB rexic
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REPEAT
. UNTIL INKEYS$+<>"" OR dehors !
AFIER STOP

PROCEDURE texte
PRINT
PRINT "Voici le texte"
dehors!=TRUE
RETURN

--> Si aucune touche n'est actionnée dans les trois sccondes suivant le lancement du
programme, un texte apparait. Si une touche est actionnée, le programmc
s'arréle.

DIVERS

(REM, GOTO, PAUSE, DELAY)
(END, EDIT)

(STOP)

(SYSTEM, QUIT)

REM x
'x
<Ligne d'instruction=> ' x

(x : texte quelconguce)

Sur une ligne commengant par REM ou ’ peut figurer n’importe quel texte. Ces
textes ne sont pas soumis au contréle de syntaxe opéré par I'éditeur et ils ne sont pas
pris cn compte lors de Pexécution du programme. D'autre part, 4 la fin d’une ligne
d’instruction, un commentaire quelconque peut étre ajouté a la suite du point
d’cxclamation *P. Ce symbole ne peut tourefois étre utilisé i cet effet dans les lignes
d’instructions DATA. INLINE ne permet pas non plus Pinsertion de commentaires.

Exemple :
REM Cammentaire
*PRINT "Comimentaire™
PRINT "REM"™ ! Commentaire

--> Sur I'écran apparait le mot REM.
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GOTO mar

mar:

{mar : marque définic par le programmeur)

A Paide d'une marque mar: vous pouvez définir des emplacements du programme
auxquels vous pourrcz ensuite sauter a 'aide de 'instruction GOTO. L’exécution du
programme s¢ poursuivra alors dans la position de la marque. La marque peut se
composer de lcttres, chiffres, caractéres souligné et de points. Elle peut aussi,
contraircment aux noms de variables, commencer par un chiffre mais elle doit en
tout cas se terminer par un double point lors de sa définition. Ce double point n'est
toutefois pas indiqué lorsque la marque est appelée.

Il n'est pas possible de sauter a I'aide de Tinstruction GOTO a Pintéricur de
procédures ou de fonctions ou bien de sauter hors de ces procédures ou fonctions.
Cette restriction sapplique également aux boucles FOR-NEXT. Les instructions
GOTO sont un vestige des anciennes versions du BASIC qui ne disposaient pas de
possibilités de programmation structurée. Elles rendent les programmes trés vite
illisibles, et il est donc conscillé de les éviter.

Exemple :

PRINT "Emplacement 1"
GOTO marque_de_saut
PRINT "Emplacement 2"
marque_ de_ saut:

PRINT "Emplacement 3"

--> Sur I'écran apparaissent les textes "Emplacement 17 et "Emplacement 37,

PAUSE x
DELAY x

X : acxp

L'instruction PAUSE suspend Pexéeution du programme pendant un délai de x / 50
secondes. DELAY a lc méme effet si ce n'est que 'exéeution du programme ¢st
suspendue pendant x secondes (précision théorique en millisecondes). DELAY
emploic la routine GEM LEVNT_TIMER ct e¢sl donc recommandée pour les
programmes GEM.
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Exemple :

PRINT "Début”
PAUSE 100

PRINT *Une pausc”
DELAY 2

PRINT "Fin"

=> Le texte 'Début’ apparait, puis deux secondes plus tard *Une pause’ et encore 2
secondes aprés "Fin’.

END
EDIT
STOP

Ces instructions servent a terminer un programme. L'instruction END met fin 2
I'exécution du programme ct fait apparaitre un sélecteur d’alerte avec le texte ‘Fin du
programme’. Une fois la seule possibilité de choix offerte sélectionnée par
'utilisateur, GFA-BASIC 3.0 revient 3 |"éditeur.

EDIT met fin a 'exécution du programme ¢t revient immédiatement a I'éditeur.
STOP fait apparditre un sélecteur avee les choix ARRET et CONT. Aprés sélection
de CONT, l'exécution du programme reprend. Aprés sélection dc ARRET par

Vutilisateur, GFA-BASIC revient en mode direct ol les valeurs des variables peuvent
¢étre modifies ou testéces, aprés quoi I'exécution du programme peut étre reprise en

sélectionnant CONT.
Exemple :
x=3

STOP
PRINTx

--> Sélectionnez le bouton 'ARRET lorsqu’apparsit la  boite dalerte
correspondante. Entrez dlors les instructions suivantes en mode direct

PRINT x
--> Le nombre 3 apparait. Entrez :

¥=4
CONT
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--> La derniére instruction du listing (PRINT x) est maintenant ¢x¢cutée. C'est
le nombre 4, C'est-d-dire la valeur spécifiée en mode direct, qui apparait.

NEW

Cette instruction efface un programme. En mode dircct, une demande de
confirmation intervient auparavant par mesure de sécurité. Sous I'éditeur, cette
instruction peut étrc déclenchée avec Shifi-1°4 ou par un clic de la souris (avce
demande de confirmation).

LOAD f$

£S : sexp

Linstruction LOAD sert A charger un programme GFA-BASIC. L'expression de
chaine f$ contient le chemin d'accés du fichier voulu. A défaut de spécification de
cette extension, ¢’est .GFA qui est prédéfinie.

Exemple :
LOAD "AATEST.GFA"
—> Charge le fichler de programme TEST.GFA a partir du répertoire racine du

lecteur A.

SAVE %
PSAVE f$§

IS : sexp
L'instruction SAVE stocke un fichier de programme sous le nom spécifié dans f§. Si
Pinstruction PSAVE est employéc, e fichier spécifié est stocké avec une protection
anti-List (c'est-3-dire que lorsque le fichicr sera rechargé avec LOAD il ne pourra
plus étre listé et sera immédiatement exécuté). A défaut de spécification d'une
extension, c’est .GFA qui sera employée.

Exemple :
SAVE "ANTEST.GFA"
--> Sauvegarde le fichier de programme actuel sous le nom "TEST.GFA™ sur le

lecteur A.

-1 -



GFA BASIC 3.0

LIST |f$]
LLIST [f$]

(S :scxp

L'instruction LIST affiche l¢ programme actucl sur Pécran. En option, un chemin
d’acces peut €tre spécifié sous lequel le fichier de programme sera alors sauvegardé
en format ASCI]. Les fichiers de programme qui devront étre insérés ultérieurement
dans d'autres programmes avec MERGE doivent étre stockés en format ASCIT, avec
LIST ou SAVE,A (dans la barre des menus).

A defaut de spécification d'une extension, c’est .LST qui est prédéfinie. LLIST
permet de sortir le programme actuel sur 'imprimante.

L'impression du listing peut étre interrompue en arrétant Pimprimante. Un délai
d’environ 30 secondes s'écoulc alors avant que reprenne P'exéeution du programme
ou bien avant le retour sous I'éditeur (voyez aussi LLIST et les instructions de point
dans la section consacrée a Péditeur). Ml est cependant également possible de
détourncr la sortie (cf. OPEN).

Exemple :
LIST "ANTEST.LST"

—> Sauvegarde le programme actuel sous le nom “TEST.LST" en format ASCII sur
le lecteur A,

170

pl 66
LLIST

=-> Sort le programme actuel sur Pimprimante avec une longueur de ligne de 70
caractéres ¢t 66 lignes par page.

CHAIN f$

£S : sexp

L'instruction CHAIN permet de charger un programme GFA-BASIC dans la
mémoire de travail et lance le programme. A défaut de spécification d’une extension,
c'cst .GFFA qui-est prédéfinie.
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Exemple :
CHAIN "AMCOMPL.GFA"

--» Charge l¢ fichier de programme COMPIL.GFA et lance le programme.

RUN |f$]

3 : scxp

I’instruction RUN lance le programme actuel. Si un nom de fichier complet est
spécifié, le programme voulu sera d’abord chargé puis lancé.

Exemple:
RUN "A:\PARTIE_2.GFA"
—> Charge ct lance a partir du lecteur A le programme appelé PARTIE_2.GFA.

SYSTEM [n ]
QUIT [n|

n.:iexp

Les instructions SYSTEM et QUIT ont le méme effet, a savoir gu'clles mettent fin
au déroulement du programme ct quittent GFA-BASIC. Contrairement 2 ce gui sc
passait sous les versions 2.3, SYSTEM et QUIT permettent, en option, de renvoyer
une valeur cntiére sur 2 octets. Ce mot vaut zéro si Finterpréteur a éé abandonné
dans des conditions normales ct il est renvoyé au programme d'appel (habitucl-
lcment le bureau).

Par convention, zéro signale une exécution sans erreur, un nombre positif de 16 bits
désigne une erreur internc ou un avertissement et un nombre négatif sur 16 bits

correspond généralement au message d'crreur correspondant du systéme d’exploi-
tation. Cette convention n'est cependant pas respectée par tous les programmces.

Exemple:

RESERVE 100
PRINT EXEC(0,"GFABASIC.PRG" "","™)

-> Lancez ce petit programme (Shift-F10), aprés quoi un GFA-BASIC sera a
nouveau chargé.
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Dans ce GFA-BASIC, entrez l'instruction :
QUIT 23

--> et lancez-le. Affichage : 23 et fin du programme pour le premicr GFA-BASIC
chargé.

TRAITEMENT DES ERREURS

TRON
TRON #n
TROFF

(n :iexp)

L'instruction TRON (trace on) sert & faire afficher sur I'écran chaque instruction
exécutée. Cette liste peut cependant également étre écrite dans un fichier si vous
spécifiez un numéro de canal. Ellc peut aussi étre envoyée sur Pimprimante ou sur
Pinterface sériclle, cic..., si vous spécificz un numéro de canal. L’instruction TROFF
met fin & cette situation.

Excmples :

PRINT "Début ;"

TRON

FORi%=1TO 35
PRINT i%

NEXT %

TROFF

PRINT "Fin."

-» L¢ mot "Début ’ apparait, puis les nombres 1 4 5 ¢l les instructions servant a les
afficher, enfin le mot Fin’.

OPEN "0O" #1,tron.Ist"

TRON #1

FOR i%=1TO 1D
PRINT 1%

NEXT %

TROFF

CL.OSE #1

OPEN "O",£2,"prn:"

TRON #2
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FOR i%=10TO 630 STEP 10
. LINE i%,0,i%,100

NEXT i%

TROFF

CLOSE #2

--> Les nombres 1 4 10 apparaissent, ainsi que les instructions nécessaires a cet effet
et qu'une série de lignes verticales espactes de 10 points écran. Cette sortie
d’instructions sc fait sur disquette ou sur I'imprimante.

TRON proc
TRACES$

proc : nom dune procédure

1’instruction TRON proc permet de spéeifier une procédure qui devra étre appelée
avant exécution de chaque instruction. I.a variable TRACES contient la prochaine
instruction devant étre exécutée. En liaison avec TRACES, TRON proc permet un
dépistage des erreurs extrémement cfficace. C'est ainsi que certaines variables
peuvent étre sortics sur I'imprimante en fonction de la prochaine instruction devant
étre exécutée, ce qui permet de suivre précisément les modifications d'une variable
au cours du déroulement du programme.

Il importe de veiller A ce que la procédure TRON apporte le moins de perturbations
possible. Eviter donc les instructions PRINT dans des masques d'écran (TEXT,
ATEXT, ..) ou 'emploi de routines VDI (& cause de Pemploi du GDOS ou de
DEFTEXT-LINE-A), etc...

Exemple:

TRON proc_Lr

GRAPHMODE3

DO UNTIL MOUSEK
x19%=100+ RAND(200)
¥1%=100+RAND(100)
325e=200+RAND(200)
¥295=200+ RAND(100)
PBOX x1%,y1%0.52%0,y2%

LOOP

PROCEDURE proc_tr
IFBIOS{11,-1) AND 4 'Touche Conirol
adré6=XBIOS(2)
BMOVE adr9+1280,adr%,4*1280
FRINT AT(1,5);SPACES(80);
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PRINT AT(1,5):LEFTS(TRACES,79);
PAUSE 20
ENDIF
RETURN

--> Ce¢ programme dessine sur ’écran des rectangles répartis au hasard. Le fair

d’appuyer sur la touche Control fait apparailre les instructions traitées sur
I'¢cran. Le fait d’appuyer sur un bouton de la souris met fin au programme.

DUMP [2$ [TO b$] ]

a3,b§ : sexp
L'instruction DUMP permet de faire afficher le contenu de vanables au cours du
déroulement du programme ou bien de faire sortir des listes des labels, procédures et
fonctions. A cct cfct, Pexpression de chaine a$ peut revétir les valeurs suivantes :
Exemples :

DUMP

--> Sort les valeurs de toutes les variables et le dimensionnement de tous les
tableaux.

DUMP "a"

--> Comme ci-dessus mais upiquement pour les variables ou tableaux commengant
par’'a’.

DUMP ™"

--> Sort |a liste de tous les labels (marques) avec indication pour chacun du numéro
de la ligne sous Péditeur ol la margue est définie. La variante (:b) ne sortira que
la liste des marques commengant par 'b’.

DUMP I.@Il

--> Sort la liste de toutes les procédures ¢t fonctions, chague nom étant suivi du
numéro de la ligne ol chaqgue procédure ou fonction figure sous Féditeur

nom__proc @ 100 (procédure)
nom__fonc FN 204 (fonction avee valeur de répanse numérique)
nom_ fonc § FN 300 {fonction avee chaine commc valeur de réponse)
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Commandes du programme

Les labels, procédures et fonctions qui ne sont plus définis sont indiqués sans
numéro de ligne. Si le listing du programme est sauvegardé avec l'option SAVE,A
puis rechargé, ces noms indéfinis disparaissent. Toutefois les noms de labels,
procédurcs et fonctions qui sont utilisés mais ne sont pas d¢finis apparaissent sans
numéros de lignes.

Sous I’éditeur, vous pouvez sauter aux numéros de lignes indigués 2 la suite des noms
avec Control+(.

Les chaines sont affichées avec un maximum de 60 caractéres. Si une chaine de

caractéres dépasse cette limite, elle est suivie du caractére *»’, sinon d’'un . Les
caractéres de commande (c’est-a-dire les caractéres dont le code ASCH est inférieur
a 32) sont représentés par un '/

Les sorties indiquées ci-dessus peuvent également étre redirigées vers un fichier.
Dans ce cas, un nom de fichier doit étre spécifié dans b.

A défaut d’extension, c'est DMP qui scra supposée.
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Graphisme

8. GRAPHISME

[’Atari ST offre trois différents modes graphigucs, un mode noir et blanc et deux
modes couleur. Les coordonnées des instructions graphigues ct les couleurs gui
peuvent étre affichées avec ces instructions dépendent de la résolution actuelle. C'est
pOUrquoi Nous vous proposons maintenant unc récapitulation des modes graphiques:

Points écran Couleurs

(Coordonnécs) (Registres de couleurs)
Résolution basse : 320x 200 16

(04319) (0a15)

(0a 199) sur 512 couleurs
Résolution moyenne : 640 x 200 4

(0 a639) (0a3)

(0 a 199) sur 16 couleurs
Haute résolution : 640 x 400 2

(02639) (Oet 1)

(02 399)

La premiére scclion présente les instructions pour la sélection des couleurs
(SETCOLOR, COLOR). Viennent ensuite les instructions de définition pour la
s¢lection et la création de formes de curscur de la souris, de marguages, de motifs de
remplissage, dc cadres et de types de lignes les plus divers (DEFMOUSE,
DEFMARK, DEFFILL, BOUNDARY, DEFLINE).

La section suivante présente les instructions CLIP pour limiter les sorties graphiqucs
ainsi que les instructions graphiques générales pour le dessin de différentes formes
géométriques de base (PLOT, LINE, BOX, CIRCLE, ELLIPSE). Elle décrit
également les possibilités de dessin de polygones (POLYLINE, POLYMARK,
POLYFILL) et de textc dans le graphisme (TEXT). La section se termine enfin par
la présentation dc I'instruction FILL.

La derniére section de ce chapitre traite de la manipulation de sections de I'écran
avec SGET, SPUT, GET et PUT.
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. INSTRUCTIONS DE DEFINITION

%

SETCOLOR registre,rouge,vert,bleu
SETCOLOR registre,proportions
COLOR couleur

(rcpistre,rouge vert,blcu,proportions,couleur - iexp)

La premiére variante de SETCOLOR fixe la proportion des couleurs de base rouge,
vert et bleu dans un registre de couleur déterminé. A cet effet, 'intensité des
composantes de la couleur est fixée 4 1'aide d’une échelle allant de 0 (pour faible) 2 7
(pour fortc). Le nombre de couleurs disponibles dépend de la résolution actuelle.
Avec la scconde variante, le réglage des couleurs est calculé d’aprés la formule
suivante : proportions = rouge * 256 + verl * 16 + bleu, les valeurs de rouge, vert ct
blcu ¢tant 3 nouveau tirées de Péchelle de 03 7.

La définition des proportions des couleurs dans les registres de coulcur ne présente
naturellement d'intérét que sous les résohutions couleur. Pour la résolution
monochrome, lorsqu’une autre valeur que 0 ou 1 est indigquée pour proportions, Ics
nombres pairs ont le méme effet que 0 ¢t les nombres impairs lc méme effet que 1.

L'instruction COLOR fixe la couleur d’écriture, I'expression numdérique couleur
contenant une valeur de 0 a 15 en fonction de la résolution aciuelle.

Exemple :
SETCOLOR 0,0

=-> Sur le monijteur monochrome apparait une écriture blanche sur fond noir.

DEFMOUSE symbole
DEFMOUSE motif_bitss

{symbole : iexp)
{motif__bits$ : sexp)

La premiére variante de I'instruction sélectionne Ic symbole de la souris parmi §
formcs prédéfinics :

0—> fléche

1 —> double parcnthése
2 > abeille
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3 --> main avec index pointé
4 --> main ouverte

§ --» réticuic mince

6 —= réticule épais

7 —=» réticule cncadré

La seconde variante scrt A définir un curscur de souris personnel a partir d’un point
d’action, d'une couleur de masque, d'une couleur de curseur et de deux motifs de bits
pour la forme du masque ¢t la forme du curscur de la souris, spécifiés par I'utilisateur
duns une chaine de caractéres. Le point d’action est ¢ point du curseur de Ia souris
dont les coordonnées sont gérées comme correspondant 4 la position de la souris.
Lorsque la position de la souris cst réclamée, ce sont les coordonnées du point

d’action qui sont renvoyees.

1l convient de noter 4 cet égard quc toutes ces valeurs doivent €tre transmises sous
forme de mots. L'instruction MKI1$ peut étre cmployée a cet effet, de sorte que
motif _bits$ peut &tre ainsi constitué :
morif_bits$=MKI$(coordonnee x du point d’action)

+MKIS${coordonnée y du point d'action)

+MKIS(1) ! normal, -1=XOR

+MKIS{coulcur_du_ mawxue)

+MKI1§(couleur__du_ curscur)

+masques (notif bits du masque)

+curseur$ {motif bits du curscur)

masque$ et curseur$ se composent chacun de 16 mots dont chacun définit le motif de
bits d’une ligne.

Exemple :

DEFMOUSE 2

REVEAT

UNTIL MOUSEK

m$=MKI$(0)+MKIS(0)+MKIS(1)+ MKIS(0)+*MKI$(1)

FOR i95=1TO 16
m$=mS$+MKIS{65535)

NEXT %

FOR i%=1TQ 16
m$=m$+MKIS(1)

NEXT i%

PBOX (,0,200,100

DEFMOUSE m$

REPEAT

UNTIL MOUSEK=2
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--> Une abeille apparait tout d’abord comme curseur de la souris. Aprés que le

. bouton gauche de la souris ait été actionné, le curseur de la souris a la forme

d’un trait. Sur le fond noir apparait en haut & gauche la forme d’un rectangle, ce

qui est do a la définition du masque. La boucle d’altente est abandonnée cn
appuyant sur le bouton droit de [a souris.

DEFMARK [couleur], [type], [taille]

(couleur type,taille ; icxp)

DEFMARK définit la coulcur, le type et Ia taille des coins fixés avec I'instruction
POLYMARK. Pour P'expression numérigue couleur, des valeurs entre 0 et 15 sont
admises en fonction de la résolution (voyez Pintroduction de ce chapitre). npe
désigne les marquages suivants :

1—> point

2 -~ signe plus
3 --> éroile

4 --> rectangle
5 —» croix

6 —> losange

Les valeurs supérieures & 6 sélectionnent I'étoile comme type de marquage. Les
valeurs pour la taille du marguage s'cxpriment en points écran. Si vous ne voulez
utiliser que le second ou troisieme paramétre de Finstruction, Ic premier paramétre
pcut &tre omis pourvu que les virgules de séparation ne soient pas oubliées.
DEFMARK ,.4 signifiera par exemplc que les deux premicrs paramétres garderont
leur teneur actuelle mais quc la taille des marquages sera fixée sur 4.

Exemple:

DIM x%(1),y%6(1)

x%(0)=50

¥9e(0)=50

x%(1)=150

y%(1)=150

DEFMARK 1,4,2

POLYMARK 2x500),y%()

DEFMARK ,3,4

POLYMARK 2x%(),y%:() OFFSET 30.0

> Dessine deux couples de points avec des marquages finaux différents.
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DEFFILL [couleur] , [style], [motif]
DEFFILL [coulcur], motif_bits$

{couleur.style,motif : iexp)
(motif_bits$ - sexp)

Cette instruction fixe le motif de remplissage pour les instructions PBOX,
PCIRCLE, PELLIPSE, POLYFILL ct FILL. Elle fixe la couleur, le style et le motif
de remplissage, permettant ainsi de définir des motifs personnels. Pour la variable
couleur, des valeurs entre () ¢t 15 sont admises ¢n fonction de la résolution (voyez
Pintroduction de ce chapitre). siyle correspond aux définitions suivantes :

0 --> vide

1 —>rempli

2 —> pointill¢

3 —> hachuré -

4 —>symbole ATARI

maotif permet de sélectionner un des 24 motifs de point ou un des 12 motifs de ligne
(voyez 'annexe : table des motifs de remplissage).

Avec la seconde variante de I'instruction sont transmis dans motif _biis$, les 32 octets
d'informations de bits définissant un motif de remplissage de 16 points écran sur 16.
Ces informations doivent se présenter en format dc mot ct il ¢st donc conseillé
d"avoir recours & I'instruction MK1$ pour les préparer.

Les paramétres placés devant peuvent &tre omis 4 condition de ne pas oublier
néammoins lcs virgules de séparation. C’est ainsi que DEFFILL ,2,4 sé¢lectionnera
par exemple le motif de remplissage 2,4 tout en laissant la coulcur de remplissage
inchangée.

En mode couleur ¢t en résolution moyenne, les 16 mots pour le premier plan de bits
peuvent encore étre suivis de 16 mots pour le second plan de bits. En résolution
faible, ce seront méme 4 * 16 = 64 mots pour les metifs de remplissage de plusicurs
couleurs.

Exemples :

DEFFILL 124
BOX 50,50,100,100
FILL 70,70
FORi=1 TO 16
£S=f5+ MKIS(RAND(65535))
NEXTi
BOX 100,100,150,150
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DEFFILL 1,1$
- FILL 120,120

--> Dessine un rectangle avec le motif de remplissage prédéfini puis un autre avec
un motif de remplissage al¢atoire.

DO
FOR j%=0TO 15
m=ﬂ in
$%=BCHG(s%,/%%)
FOR i%=1T0 16
[$=FS+MKI$(5%)
NEXT i%
DEFFILL 1,08
PBOX 0,0,639,399
NEXT j%
L.OOP

-->  Définit un motif de remplissage et sort un rectangle avec ce motif.

FOR j%=1TO 64

READ a%

aS=a§+MKIS(a%)
NEXT %
DEFFILL. 2%
PBOX 20,20,300,200
DATA -1,-1,-1,-1,-1,-1-1,-1,0,0,0,0,0,0, 0,0
DATA-1-1-1,-1,0,0,0,0,-1,-1-1,-1,0,0,0,0
DATA-1,-1,0,0,-1,-1,0,0,-1,-1,0,0,-1,-1, 0,0
DATA -1, 0,1,0-1,0,-1,0,-1,0,-1, 0,-1, 0-1, 0

-> (rée un rectangle avec motif de remplissage sous forme de lignes verticales.
Suivant la résolution que vous utiiscz, la taille de ces lignes sera différentes.

BOUNDARY n

(0 : icxp)
L'instruction BOUNDARY cmploie la fonction VDI vsf perimeter et active ou

désactive 'encadrement automatique de la surface de remplissage. Si n vaut zéro,
I'encadrement est désactivé, si n cst différent de zéro 'encadrement est activé.
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Excmple :

DEFFILL 1,2,2

BOUNDARY 1 | Activer encadrement
PBOX 50,50,100,100

BOUNDARY 0 | Désactiver cncadrement
PBOX 150,50,200,100

--> Dessine deux rectangles pleins avec et sans cadre.

DEFLINE [style] , [cpaisseur], [s_ debut], [s_fin]

(style,epaisscur,s__debuts_fin : iexp)

L'instruction DEFLINE définit Papparence des lignes dessinées avec les instructions
LINE, BOX, RBOX, CIRCLE, ELLIPSE et POLYLINE. Le premicr paramétre
style fixe le style de ligne. Vous avez ici le choix entre les motifs prédéfinis et les
motifs définis par Putilisateur. Les motifs prédéfinis suivants sont possibles ©

0 —> Ligne daos la couleur du fond
1--> Ligne continuc

2 --> Ligne de tirets lgérement espacés
3 —> Ligne pointillée

4 --» Ligne points-tircts

5—> Lignes de tirets trés espacés

6 —> Motif de ligne : trait-point-point ...

Les motifs choisis par Futilisateur peuvent étre définis en indiquant une valeur de 16
bits dans laquelle chague bit mis corrcspondra @ un point fixé (en mode mono-
chrome).

Le second paramétre cpaisscur fixe I'épaisseur d’une ligne cn points écran.
L’épaisseur de la ligne ne peut étre quunc valcur impaire. Toute épaisscur de ligne
paire sera interprétée comme lc plus proche nombre impair inférieur.

s_debut et s_fin définissent lcs symboles de début et de fin du type de ligne. Vous
disposez ici ddu choix suivant :

0 --= ¢coin

1-->fléche

2 —> arrondi

Les paramétres placés devant peuvent étre omis & condition de ne pas oublier les
virgules de séparation.
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C'est ainsi que DEFLINE ,,1,1 définira par exemple [a fidche comme symbole pour le
dcbut et la fin de la ligne tout en laissant style ct largenr inchangés (voyez la table en
anncxe).

Exemple :

FOR i=1 TO 6
DEFLINE i
LINE 50,i*50,200,i*50
NEXTi
DEFLINE 11,12
FOR =2TO 12STEP 2
DEFLINE i
LINE 250,i*25,800,i25
NEXT i
DEFLINE -&X101010101010101,1,0.0
LINE 500,10,500,390
VOID INF(2) -

-> Des lignes scront dessinées avec lIes six styles prédéfinis. Ensuite seront
produites des lignes de différentes épaisscurs. La ligne avec le motif défini par
I'urilisatcur sera pointillée. Le programme attend ensuite, pour terminer, gu'unc
touche soit actionnée.

DEFTEXT [coulcur],[attr][angle].[hauteur],[nofonte]

(coulcur,attr angle hauteur,pofonte : icxp)

Cette instruction fixe I"apparence d’une chaine de caractéres devant étre sortic avec
TEXT.

Pour I'expression numérique couleur, des valeurs entre 0 et 15 sont admises en
fonction de la résolutien (voyez Iintroduction de cc chapitre). attr sélectionne un ou
plusieurs attributs de texte suivants, qui peuvent étre combinés par addition des
codes correspondants :

0--> normal {normal}
1--> bold {(gras)
2—> light (brillant)
4 —> iralic (italique)
8 —> underlined (souligneé)
16 --> outlined (encadré)

angle fixe P'orientation dc la sortie de texte. Sa valeur est exprimée en 1710 de degrés
dans le sens contraire des aiguilles d’unc montre.
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1800 ---- Point zéro du texte -— ()

2700
Les valeurs suivantes sont admises :

0 --> Valeur predelinic, de gauche a droite
90 —> dc basen haut
1800 -> renverss, de droite a gauche
2700 —> renversé, de haut en bas

hauteur fixe la hauteur d'unc lcttre du texte en points écran. Pour les jeux de
caractéres normaux, seules les hautcurs d’écriture suivantes sont ¢ccpendant bien
lisibles :

4 — hauteur d'écriture des icones
6 —> écriture fine
13 --» hauteur normale d'écriture
32 —> ¢erilure trés haute

nofonte permet enfin de spécifier le numéro d’un jeu de caractéres voulu qui doil
avoir ¢&t¢ correctement installé an  préalable (vovez aussi GDOS
VST_LOAD_FONT, VQT _NAME, ..).

Exemple :
FOR i|-0TO 5
DEFTEXT 1,27i|,0,13
TEXT 100,i|*16+100,"Voici I'atrribu du texte "+STRS([)
NEXTi
~INP(2)

> Sort un texte d’exemple avec différents attributs.
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GRAPHMODE n

n:icxp

Llinstruction GRAPHMODE définit de quelle fagon les sorties graphigues doivent
&tre combinées entre elles sur Pécran, L'expression numérique n sélectionne ici Pun
des 4 modes possibles :

1-—> replace (remplacer)

2 —> [ransparent (lransparent)

3 --»xor {inverser)

4 --> reverse transparent {inverser ¢t lransparent)

Si n vaut 1, ce qui correspond au mode prédéfini, le nouvean motif recouvrera
toujours le précédent. Avec n égal 4 2, les ancien et nouveau motifs seront combinés
avee OR.

Avec n égal 2 3 sera fixé tout point écran qui n'était pas fixé précédemment ¢t sera au
contraire annulé tout point écran qui était déja fixé (les motifs sont donc inverscs par
une combinaison XOR).

En mode 4, le nouveau motif sera tout d’abord inversé puis sera combiné avec OR.
Exemple :

FOR i%=1TO4
GRAPHMODIE i%
DEFFILL 138
PBOX 150*1%-100,10,150%i%5,100
DEFFILI.1,2,10
PBOX 150*i%-140,50,150"1%-40,150
NEXT i%

> Cet cxemple montre 4 paires de rectangles de motifs différents qui sont
combinés entre eux sous les 4 modes.

INSTRUCTIONS GRAPHIQUES GENERALES

Cette section vous présentera tout d'abord les possibilités de limitation des sorties
graphiques 4 I'aide des variantes de Pinstruction CLIP.

Ies instructions gréphiques générales PLOT, LINE, BOX, RBOX, CIRCLE ct

ELLIPSE dessinent des points, des lignes, des rectangles, des rectangles & coins
arrondis, des cercles et des ellipses.
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PBOX, PRBOX, PCIRCLE c¢t PELLIPSE permettent de remplir ces figures avec
des couleurs ou des motifs.

POLYLINE dessine un polygonc dont les coins peuvent se voir attribuer différents
symbolcs 4 'aide de POLYMARK. POLYFILL remplit ¢e polygone avec un motif,
dans une couleur déterminée. POINT fournit la couleur d'un point déterminé de
Pécran. FILL remplit unc zone de Iécran délimitée. TEXT permet de sortir des
chaines de caractéres dans n'importe quel emplacement de 'écran. CLS vide ’écran.
Pour ces instructions graphiques, 'origine des coordonnées se situe dans lc coin
supérieur gauche de I'écran. [es coordonnées peuvent recevoir des valeurs sortant
des limites de la résolution de ’écran mais scules les parties visibles du dessin scront
naturellement affichées. 1.a section se terminera par la présentation de instruction
BITBLT.

CLIP xy,w.h [OFFSET x0,y0]

CLIP x1,y1 TO x2,y2 [OFFSET x0,30]
CLIP #n [OFFSET x030|

CLIP OFFSET xy

CLIP OFF

xyahxON0XLY12y2 0 iexp

Ce groupc d'instructions sert & la délimitation appelée ‘clipping’. 1l s'agit d'unc
technique permettant de limiter les sorties graphiques 4 une zone rectangulaire
quelconque de Pécran. CLIP active le "clipping’ pour les instructions graphiques VDI,
alors que ACLIP ne Pactive gue pour les routines graphiques LINE-A. Pour fixer
cette zone de I'éeran (clipping rectangle), doivent étre spécifices les coordonnées des
coins opposés cn diagonale ou bien la largeur et la hautcur du rectangle de déli-
mitation.

Tl existe différentes variantes de Pinstruction CLIP. CLIP x,y,w.h permet de spécificr
Ja coordonnée gauche x *x’ ¢t la coordonnée supérieure y °y” ainsi que la largeur 'w’ et
la hauteur du rectangle de délimitation.

Une autre possibilité est constituée par Uinstruction CLIP x1,y1 TO x2,52. Ce sont ici
les coordonnées des coins opposés en diagonale (x1.y1) et (x2,y2) qui doivent Ctrc
spécifiées.

La troisiéme variante permet de limiter les sortics aux limites de la fenétre numdéro
’n’,

Avec les variantes indiguées, lc suffixe de l'instruction optionnelle CLIP OFFSET
x0,y0 permet de fixer l'origine des sortics graphiques sur le point de coordonnées
x0,y0. Linstruction OFFSET x0,y0 peut aussi étre utilisée seule au méme effet,
IPorigine des sorties graphigues étant donc également placé sur ke point (x0,50).
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Le 'clipping’ est désactivé A I'aide de linstruction CLIP OFF. La limitation des
sorties graphiques ne sapplique pas aux instructions GET, PUT, BITBLT ni aux
appels LINE-A ou aux instructions AES.

PLOT xy

LINE x1,y1,x2y2

DRAW [TO] [x¥]

DRAW [x1,y1] [TO x2,52] [TO x3,y3] [TO ..]

(xyX1,y12.y2: iexp)

PLOT dessine un point de¢ coordonnées x,y sur I'écran. LINE trace une ligne du
couple de coordonnéces x1,y1 au couple de coordonnées x2,y2. Le style et la coulcur
de cette ligne peuvent étre définis avec DEFLINE et COLOR.

DRAW xy équivaut a Uinstruction PLOT. DRAW TO xy trace une ligne du dernicr
point fixé aux cocrdonnées x,y. Peu importe a cet €gard que ce dernier point ait été
fixé auparavant avec PLOT, LINE ou DRAW. Une autre variante de I'instruction
DRAW est représentée par DRAW x1yl TO x2,¥2, qui éguivaut & I'instruction
LINE. D’autres coordonnées peuvent encore étre indiguées qui permettent alors, par
cxemple, de produire des polygones. La derniére variante de l'instruction DRAW
permet enfin de spécifier des instructions qui ne sont pas sans rappeler certaines
instructions graphiques du 'LOGO’ (Turtle graphics ou graphisme de tortue) ou du
langage standard des plotters "HPGL.' de Hewlett-Packard. Il est ainsi possible de
simuler un plotter sur I'écran.

Exemples :

x=50

y=50
couleur=POINT{x,2"y)
PRINT coulcur

PLOT x,2*50

LINE 200,2(0,400,100
PRINT POINT(x,100)
~INP(2)

--> Dessine un point et une ligne. Détermine la couleur du point.

DO
MOUSE mx.my,mk
IF mk=1
DRAW TO mx,my
ENDIF
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EXIT IF mk=2
LooOP

--> Lorsque le bouton gauche de la souris est actionné, unc liaison est dessinée
entre les coordonnées actuelles de la souris, mx,my, et le dernicr point fixé. La
boucle est abandonnée lorsque le bouton droit de la souris est actionné.

DRAW expression
DRAW()
SETDRAW

i:icxp
cXpression : une séquence de sexp et acxp, dont le premicr élément doit Etre
scxp ; séparation avec virgule, point-virgule ou apostrophe.

DRAW déplace sur I'écran un crayon imaginaire ct permet le dessin relatif. Cela
ressemble beaucoup aux instructions graphiques du langage Logo. Les parameétres
des différentes instructions sont toujours des variables a virgule flottante qui peuvent
également étre spécifi¢es dans des chaines. Les instructions suivantes sont
disponibles :

FDn FORWARD  déplace le 'crayon’ de n points ’en avant’

BKn BACKWARD déplace le ‘crayon’ de n points ’en arriére’

SXx SCALEX gradue le "déplacement du crayon’ avec FD et BK

SYy SCALEY a raison du facteur spécifié
La graduation avec SX et 8Y n’agit que sur les instructions
FD et BK. SX0 ou SY() désactivent cette graduation (plus
rapide que la graduation avec le facteur 1 (SX1, SY1)).

LTa LEFTTURN spécific Pangle 'a’ de la rotation du dessin sur la gauche

RTa RIGHTTURN de méme pour ladroite

TTa TURNTO définit 'angle absolu "a” suvant la définition suivante :

0

270 ---- Point zéro ---- 9()

180

Les indications de a=angle se font en degrés.

MA Xy MOVE ABRSOLUTE améne le ’crayon’ sur les coordonnées absolues x
ety.
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DA XY DRAW ABSOLUTE aménc le 'crayon’ sur les coordonnées absolues x

ct y et dessine une ligne dans la couleur actuelle
de la derniére position au point (x,y).

MRxryr MOVERELATIVE comme 'MA’ mais par rapport 2 la demiére

position.

DRxryr  DRAWRELATIVE comme DR’ mais par rapport 2 la dernicre

position.

L'instruction SETDRAW x,y,a représente une abréviation de 'expression DRAW

"MA”,X,Y,"TT',H.
COc COLOR
PU PEN UP

fixe Ia couleur ’c’ comme coulcur de dessin (voyez
aussi les paramétres pour U'instruction COLOR).
reléve le *crayon’.

FD PEN DOWN abaissc lc "crayon’.

Vous disposez en outre des fonctions de test snivantes :

DRAW(0) fournit
DRAW(1) fournit
DRAW(2) fournit
DRAW(3) fournit
DRAW(4) fournit
DRAW(S) fournit

Exemples :

la position x (sous forme de valcur 4 virgule flottante)

la position y (sous forme de valeur 2 virgulc flottante)

I'angle en degrés (sous forme de valeur 4 virgule flottante)

la graduation sur 'axe des x (sous forme de valeur a virgule
flottante)

la graduation sur I'axe des x (sous forme de valeur 2 virgule
flottante)

le flag du crayon (-1=PD, 0=PU)

DRAW "ma 160,200 uo” 'eommencer ¢n 160,200 avec I'angle O

FOR i&=3T1T0 10
coin{i&, 90)
NEXT i&

Idessiner un polygone de i angles

PROCEDURE coin(né: &) !n=nombre d'angles, r=longueur de coté

LOCAL i&
FOR i&=1TO n&

DRAW "fd",r&,"r1" 30Uin&

NEXT i&
RETURN

--> Dessine des polygones.
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-3

FOR =0 TO 359 STEP 8
SETDRAW 320,200,1
GRAPHMODE 3
DRAW "td 45 rt 90 {d 45 rt 90 (d 45 rc 90 £d 45"
DRAW "bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 90 re 90 bk 90"
GRAPHMODE 1
DRAW "fd 45 rt 90 £d 45 rt S0 £d 45 r1 90 (d 45"
DRAW "bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 80 rt %0 bk %"
NEXTi

Dessine un petit ¢t un grand rectangles tournant autour de leur propre axe.

150=48

" losange 1

DRAW "mabd, 100 te45"

DRAW "fd" 15, rt50 [d” 1%, ri90 [u",196," re90 fd",196," ris0™
* rhombuide, étroit

DRAW "mr100,0 145"

DRAW "sx0.5 sy("

DRAW "fd" 195, 1t fd™,1%," r190 {d"15%," rt%0 (d",19," r190"
? losange, large

DRAW "mr100,0 ed5™

DRAW =0 sy0.5"

DRAW "fd" 1%e,” rt90 fd",195," rt90 fd"195," rt90 fd".1%," r90"
' losange, large e haut

DRAW "mr100,0 ted5"

DRAW "3 552"

DRAW "{d",196," rt90 £d" 156, rt90 (d" 1%," rt%0 [d",1%," 190"

Dessine trois losanges et un rhomboide, un losange étant utilis¢ comme figure
de départ et les autres figures étant obtenues par modification des graduations x
ouny.

BOX x1,y1,x2,y2
PBOX x1,y1,x2,y2
RBOX x1,y1x2y2
PRBOX x1,y1x2,32

(Y1252 fexp)

BOX dessine un rectangle & partir des coordonnées x1,y1 ¢t X2,y2 des coins opposés.
PBOX dessine de la méme fagon un rectangle plein, RBOX un rectangle a coins
arrondis et PRBOX un rcctangle plein a coins arrondis.
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Exemple :

BOX 20,20,120,120

RBOX 170,20,270,120
x=150

DEFFILL 124

PBOX 20,204%,120,120+x
PRBOX 170,20+x,270,120+x
~INF(2)

--> Dessine un rectangle, puis un rectangle 4 coins arrondis et enfin ¢es deux mémes
figures & nouveau mais remplies. Pour terminer, le programme attend gqu’une
touche soit actionnée.

CIRCLE xy,r [,al,a2]
PCIRCLE x.y,1[,21,a2]
ELLIPSE x,y,rx.1v[,al,aZ]
PELLIPSE xy.rx,ry],al,a2]

(xyr.al,aZ: iexp)

CIRCLE dessine un cercle de rayon r dont le centre est défini par les coordonnées
x,y. Les angles de départ al et de fin a2 peuvent également Etre spécifiés pour définir
un arc de cercle. PCIRCLE dessine de méme un cercle plein ou une section de cercle
pleine.

ELLIPSE dessine une ellipse autour du centre de coordonnées X,y avec un rayon
horizontal rx et un rayon vertical ry. Les angles de départ al et de fin a2 pcuvent
également étre spécifics pour définir un arc d'cllipse. PELLIPSE dessine de méme
une ellipse pleine ou une section d’ellipse pleine. Les angles sont exprimés en 1/10 de
degrés (0 a 3600) et les arcs ou scctions de cercle sont dessinés dans lc sens contraire
des aiguilles d’'une montre (c’est-a-dire O degrés droite, 90 degrés haut, 180 degrés
gauche et 270 degrés bas).

Fxemples :
CIRCLE 320,200,100
ELLIPSE 320,200,200, 100,%00,1800

PCIRCLE 320,200,100,1800,2700
PELLIPSE 320,200,200,100,2700,3600

~INP(2)

--> Dessine quelques (sections de) cercles et ellipses.
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POLYLINE nx(),y() |OFFSET off_x,0ff_y]
POLYMARK nx(),y() [OFFSET off_x,off_y]
POLYFILL nx(,y() [OFFSET off_x,0ff_y]

noff_xoff_y:icxp
x()y() : lableau avar

POLYLINE dessine une section de ligne avec n angles. Les coordonnées x,y des
sommets d’angles sont définies dans les tableaux x() et y(). Le premier coin est défini
par x(0) et y(0), l¢ dernier par x(n-1) ct y(n-1). Les premier et dernicr coins sont
automatiquement reliés entre eux. Un OFFSET (c'cst-a-dire une distance)
horizontal (off_x) ou vertical (off_y) peut étre en outre additionné a ces
coordonnées.

POLYFILL remplit le polygone avec un motif et une couleur qui peuvent étre définis
avec DEFFILL.

POLYMARK permet de marquer les points.
Exemple :

DIM x96(3).y%(3)
FOR i%=0TO 3

READ x%(i%0).y7e{i%)
NEXT i%
DATA 120,120,170,170,70,170,120,120
POLYLINE 4x%()y%()
POLYFILL 3x%(),y%() OFFSET -50,-50
DEFMARK 4,10
POLYMARK 3x960,y%() OFFSET 40,-80
~INP(2)

--> Dessine un triangle non rempli et un triangle plein ainsi que les marquages
rectangulaires des coins d’un autre tnangle.

POINT(x.y)

xy :icxp

La couleur du point de coordonnés x,y est déterminée et renvoyée a la variable. Des
valeurs entre 0 et 15 sont ici renvoyées ¢n basse résolution, entre () et 3 en résolution
moyenne et 0 ou 1 pour la haute résolution.
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Exemple :

-1

' 2a=POINT(100,100)

PLOT 100,100
PRINT a,POINT{100,100)

Ecrit sur I'écran la couleur des coordonnées 100,100 de Pécran avant et aprés
I'instruction PLOT.

FILL xy [.c]

xY,c ricxp

Cette instruction remplit une surface de configuration quelcongue. L'opération de
rcmplissage commence sur les coordonnées xy. Si 'c’ est spécifiée, Popération de
remplissage scra limitée par les points de couleur ’c’ et par les limites de I'écran.

Si°c’ n'est pas spécifiée ou si c=-1, chaque point d'une autre couleur que le point de
départ (x,y) sera considéré comme une limite.

Exemples :

—r

-

LINE 0,180,639,180
FOR i=1TOQ 19
BOX i*20,100,i*20+20-,180
TEXT i*20-4,195,
DEFFIL 1. 2,i
FILL i*20+1,101
MNEXT

Dessine une droite sur laquelle des rectangles de différents motifs se succédent
et remplit ces rectangles sans limite de couleur, ce qui détruit les motifs.

LINE 0,280,639,280
FORi=1TD 19
BOX i*20,200,1* 20+ 20,280
TEXT i*20-4,295,i
DEFFILL 2,i
FILI. i*20#1,201,1
NEXTi

Dessine a nouveau, en dessous, une droite avec une série de rectangles de motifs

différents qui sont ensuite remplis avec limitation par une couleur. Les différents
motifs sont ainsi préscrvés.
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CLS [#n]

n:icxp

Vide I’écran en sortant ESC-E-CR. Peut aussi étre dirigé sur des fichiers.

Exemple:
PROX 100,100,500,200
REPEAT
UNTIL MOUSEK
CLs

—> Remplit une partie de 'écran avee un rectangle. L'écran sc vide ensuite dis
qu'un bouton de |a souris est actionné.

TEXT x.y [,1] .expression

xyd - lexp
CXPLESSIOn - SEXp ou acxp

Sort Pexpression, sous forme de texte graphique,  partir du point de coordonnées
xy. Ce point est défini par rapport au coin gauche de la ligne de base du premier
caractére de expression. Le paramétre | fixe la longucur de la sortie de texte en points
éeran. Cette longucur est définie en modifiant I'cspacement des caracteres (pour 120)
ou bien en modifiant I'espacement des mots (pour 1<0). Si =0, expression cst sortie
sans modification.

Le texte graphigue peut étre doté dattributs a Paide de DEFTEXT. DEFITEXT n’a
cependant d'cffet gue sur les instructions TEXT et PRINT a Uintéricur d’'une méme
"fenétre”.

Exemple:

sS$="Voici un exemple.”
FOR i=0TO 23
DEFTEXT 1i0,6
TEXT 50,i*16+16,5$
NEXTi
DEFTEXT 1,0,0,13
TEXT 350,50,58
TEXT 350,100,s8
TEXT 350,150,250,58
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TEXT 350,200,-250,58
. ~INP(2)

--> Ecrit lc texte graphique sur U'écran avec diverses variantes puis attend qu'une
touche soit actionnée.

SPRITE motif _bits$ [x,y]

{motil_bils$ : svar)

I'instruction SPRITE permet de déplacer sur I'écran un objet graphique d’une taille
de 16 points écran sur 16. Les informations de bits appropriées pour Ic motif et le
masque sont placées dans une chaine de caractéres. Tl convient de noter A cet égard
que toutes ces valeurs doivent Etre fournies sous forme de mots. On peut utiliscr &
cet effet Pinstruction MK, de sorte que motif _bits§ pourra étre ainsi constitué :

motif_bits§=MEKIS(coordonnée x du point d*action)
+MKI$(coordonnée y du point daction)
*MKI$(0) pour normal ou MKIS(-1) pour XOR
+MKI3§{couleur du masque) généralement ¢
+MEKI$(coulevr du sprite) pénéralement 1
+spriles

sprite$ contient ici les informations de bits pour la forme et le masque du sprite gui
ne doivent pas étre indiquées successivement, comme pour DEFMOUSE, mais
alternativement.

Exemple :

las=MKIS(1)+MKIS(1)+MKIS(0)
gla$=pfaS+MKIS(0) MKIS(1)
FOR i%=1TO 16
READ motif%e,masquec %
gfasS=gfa§+MKIS(masques)» MKIS{molil:)
NEXT i%
DATA 0,0,0,32256,15360,16896,8192,24064
DATA 8192.24560,11744,21008,9472,23280,9472,23295
DATA 15838,16929,274,32493,274,749,286,737
DATA 18,1005,16,45,18,45,0,63
REPEAT
ADD mx%,(MOUSEX-nx%)/50
ADD my% (MOUSEY-my%)/50
SPRITE gla$,mx%,my%%
UNTIL. MOUSEK=2

--> Déplace sur I’écran un sprite qui suit & distance le curseur de la souris.
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- SECTIONS D’ECRAN

SGET ecran$
SPUT ecran$

ccrans$ : svar

SGET copic Iécran tout enticr (32000 octets) dans une chainc de caractéres, de
fagon particuliérement rapide. SPUT copie de méme une chaine de 32000 caractéres
(=octets) dans la mémoire écran,

PCIRCLE 100,100,50
SGET bs

~-INP{2)

s _

~INP(2)
SPUT bs

--> Dcssine une cercle plein sur 'écran. Ce cercle disparait dés qu’une touche sl
actionnée puis réapparait si une touche est & nouveau actionnde.

GET x1,y1,x2,y2,section$
PUT x1y1,section$ [,mode]

(x1ylx2y2mode : iexp)
(scelion$ : svar)

GET stocke une section de I'écran dans une variable de chaine. PUT envoie de
méme une section de I'écran stockée avec GET dans Pemplacement xy dc la
mémoire écran. mode permet, en option, de définir comment le motif de bits défini
dans section® doit étrc combiné avec le contenu actuel de 1'écran. Dans la table
suivante, § (Source) désigne le motif de bits contenu dans la chainc et D
(Destination) le contenu originel de I'écran.
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Mode Formule de Effet

combinaison

0 0 Tous les points sont effacés

1 SANDD Sculs restent fixés les points fixés dans les deux grilles.

2 SAND(NOTD) Seculs sont fixés les points fixés dans la grille source mais
effacés dans la grille de destination.

3 S La grillc source est transférée sans modification
(GRAPHMODE 1, valcur prédéfinie)

4 (NOTS)ANDD Seculs sont fixés les points fixés dans la grille source et fixés
dans la grille de destination.

5 D La destination n'est pas modifiée.

6 SXORD Seuls sont fixés les points fixés dans unc scule des grilles
(GRAPHMODE 3).

7 SORD Sont fixés tous les points fixés dans I'une des deux grilles
{(GRAPHMODE 2).

8 NOT (SGR D) Sont fixés tous les points qui nc sont fixés dans aucune des
deux grilles,

9 NOT(SXORD) Sont fixés tous les points fixés dans les deux grilles ou bien
dans aucune d’entre elles.

10 NOTD La grille de destination est inversée.

11 SOR (NOTB) Sont fixés tous les points {ixés clans la grille source ainsi
que tous ceux qui n’étaient pas fixés dans la grille de
destination.

12 NOTB Lagrille source ¢st inversée avant transfert.

13 (NOTS)ORB GRAPHMODI: 4

14 NOT (SAND D) Sont fixés tous les points qui ne figuraient pas dans les
deux grilles a la fois.

15 | Tous les points sont fixés.

Si en outre le bit 4 du modc est fixé, le motif de remplissage subira une combinaison
supplémentaire AND avce la grille source.

VSYNC

Cette instruction sert & synchroniser la construction d¢ I'écran (c'est-a-dire que le
programme attend le retour vertical du faisceau du moniteur ‘vertical blank
snterrept’).

VSYNC peut étre employé par cxemple pour I"animation de scctions de 'écran avee
GET et PUT.
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Exemple :

t2:=TIMER
FOR i%=1TO 100
VSYNC
NEXT %
PRINT SUB(TIMER, t%)200

--> Affiche Ia durée de 100 changements d'image.

BITBLT s_mfdb%(),d_ mfdb%(),par%()

s_mfdb%(),d__mfdb%(),paro(} : 1ableaux enticrs

L’instruction BITBLT sert A copier des sections rectangulaires de I'écran. Elle
ressemble aux instructions GET et PUT mais clle est plus souple et plus rapide
malgré son emploi plus complexe.

Les paramétres de cctte instruction sont placés dans trois tableaux dont le premier
décrit la structure de la zone i copicr (grille source), le second la zone ot la copie
doit étre placée (grille de destination) et le troisi¢me contient, enfin, les coordonnées
des zones source et de destination ainsi que le mode de copic.

Cette instruction repose sur une routine VDI alors que BITBLT adr% et BITBL.T
x%() emploient unc routine LINE-A (voyez 1a section sur les appels LINE-A).

La structure de la grille source (s_midb%) et de la grille de destination (d_mfdb%)
obéissent aux méme régles. Voici la signification de ccs abréviations:

s_mfdb%a() source memary form description block
d_ mfdb%() destination memory form description block

Les éléments du tableau sont :

_midbge(0) Adressc de départ de la grille. Cetle adresse doit étre paire,
_mfdb%(1)} Largeur de la grillc cn poinis écran. Cette valeur doil €lre
divisible par 106.
_mfdb%(2) Hautcur de la grille en points écran,
_mfdbg:(3) Largeur de la grilic en mols (= nombre de points éeran / 16)
__mfdb%(4) Réscrvé, toujours D
_mfdb%(5) Nombre dc niveaux de grille
haute résolution = 1
résolution moyenie = 2
résolution basse =4
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Le tableau par%:() présente la structure suivante :

par%e(0) Coordonnée gauche x de la grille source

par%(1) Coordonnée supérieurc y de 12 grille source
para(2) Coordonnée droite x de la grille source

parse{3) Coordonnée inléricure y de la grille source
parga(4) Coordonnéc gauche x de [a grille de destination
parge(s) Coordonnée supéricurc y de la grille de destination
par%e{6) Coordonnce droite x de la grille de destination
par?e(T) Coordonnce inférieurc y de 1a grille de destination
par%:(8) Mode de copic

Les valeurs du mode de copie sont les mémes que pour GET/PUT (voyez aussi le
chapitre consacré au graphisme). Voici les principales définitions

3 =rcplace (GRAPHMODE 1)
6 =xor (GRAPHMODE 2)
7 = transparent _ (GRAPHMODE 3)
13 = invers transparcnt (GRAPHMODE 4)

Exemple:
DIM smidb%(8),dmldbTe(8),p%(E)

FOR i%=0TO 639 STEP 8
CIRCLE i%,i%,399

NEXT i

GET 0,0,639,399,a8

mirrorput(0,0,a$)

PROCEDURE mirrorput(x%,y%,VAR x8)
IF LEN(x8)-6 ! Sculcment °il y a bicn quelque chose
a%=Vx§
b=INT{a%}
h96=INT{a%+2}

smidb%o(0)=aGs+6
smfdb%b(1)=(b%+16) AND & HFFF0
smfdb%(2)=h%s+1
smfdb%(3)=smfdbSe(1)/16
smfdb%(5)=DI"EEK(a%+4)
dmfdb%(0)=XBIOS(3)

dmfdb¥%(1)=640

dmfdb%(2)=400
dmdbs{3)=40
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dmldb%e(5)=1

Po(1)=0
poa(3)=ha
Poo(5)y%
PRAT)=y %o+ h%
PI(8)=3
Poe(d)=x90+b%
PI(6)=xTe+b%

FOR i%=0TO b%:
pTA0)=1%
peo{2)=i%

BITBLT smfdb%e().dmldb%().p%()

DEC p%(4)

DEC p7u(6)
NEXT i%

ENDIF
RETURN

--> Dessine une succession de cercles. L'écran tout entier est ensuite chargé dans
une chaine de caracteres puis reflété par rapport a P’axe vertical (cf. BITBLT
dans la section sur les appels LINE-A).
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Gestion des événements, menus ef fenétres

9. GESTION DES EVENEMENTS,
MENUS ET FENETRES

GESTION DES EVENEMENTS

Un certain nombre d'instructions caractérisques du GFA-BASIC permettent de
tester un certain nombre d’événements simples (gqu'on appelle Events dans la
littératurc consacrée 3 GEM). Ces événements sont l¢ fait d’appuyer sur un bouton
dc la souris, le fait d’appuyer sur une touche, la surveillance des coordonnées de la
souris par rapport A dcux zones rectangulaires de I'écran ct Pintervention d’un
"message GEM" qui peut contenir par cxemple des informations sur la gestion des
fenétres. ¢

La surveillance de ces événements est activée 2 I'aide d'un ON MENU xxx GOSUB
ol xxx représente Pévénement auquel il s'agit de réagir. La surveillance elle-méme
s'effectue a l’aide de P'instruction ON MENU. Chaque fois que cette instruction est
appelée, on teste si un événement s'est produit. Si un événement auquel il faut réagir
est elfectivement intervenu, on saute & la procédure prévue a cet effet.

ON MENU [1]

t: iexp

instruction ON MENU surveille Pintervention d’événcments. Avant cette
instruction, il convient de définir a quelle procédure lc programme devra sauter lors
de tel ou tel événement. Les instructions permettant de le définir seront décrites
dans la suite de ce chapitre. Pour qu'un événement soit surveillé en permanence, il
est nécessaire de répéter sans cesse cette instruction. C'est pourquoi I'instruction ON
MENU est normalement placée dans une boucle.

Le paramétre t contient le temps (cn milliemes de seconde) au bout duquel
Pinstruction ON MENU doit étre terminée. Cette indication de durée peut se révéler
utile dans la mesure ot GEM ne remarque pas toujours gu’un bouton de la souris a
été relaché (effet caractéristique : le champ de fermeture d’une fenétre est inversé
mais la fenétre reste ouverle jusqu'a ce qu’on clique plusieurs fois énergiquement).
C'est ce que cette variante de l'instruction devrait permettre d’éviter, a condition
toutefois que les boutons de la souris soient effectivement surveillés, ce qui nécessite
une instruction ON MENU BUTTON x.y.z GOSUB.
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Exemple:

ON MENU BUTTON 1,1,1 GOSUB test
tX=TIMER
REPEAT
PRINT (TIMER-t%)/200
ON MENU 2000
UNTIL MDUSEK=2
FROCEDURE test
RETURN

--> Affiche le temps écoulé depuis le lancement du programme. Si le bouton gauche
de la souris est actionné, alors 'événement est détecté et le temps écoulé n'est
plus affiché que toutcs Ies deux secondes. Le fait ’appuyer sur le bouton droit
de la souris entraine I'arrét du programme.

MENU(x) .

(x : aexp entre -2 et 15 inclus)

Les wvariables MENU(-2) 2 MENU(15) contiennent toutes les informations
nécessaires a la gestion des événements. Lorsqu'une entrée d’un menu déroulant a
¢été sélectionnée, MENU(0) contient 'index de I'entrée sélectionnée dans le tableau
des entrées du menu (voyez la prochaine scction ainsi que le programme d’exemple 4
la fin de la section sur les menus déroulants).

MENU(-2) contient l'adresse du buffer de message et MENU(-1) I'adresse de P'arbre
des objets du menu déroulant.

Les variables MENU(1) 8 MENU(8) contiennent I¢ buffer de message et MENU(9)
a MENU(15) le AES Integer Qurput Block (bloc de sortic des entiers AES). Nous
allons maintenant évoquer briévement I'utilisation des informations figurant A ces
endroits.

Le point de départ de ces explications sera MENU(1) ¢t le buffer de message.
MENU(1) contient le numéro dc code de I'événcment intervenu. En fonction de
MENU(1), les autres €léments du buffer de message contiendront différentes
informations que la table suivante énumdre. La table présente chaque fois 1a valeur
de MENU(1) suivie de la signification de cette valeur et enfin des variables dans
lesquelles figurent des informations importantes pour cette valeur de MENU(1). Ces
informations importent avant tout pour permettre une gestion correcte des fendétres :

MENUC1) = 10 : une entrée du menu déroulant & été sélectionnée

MENUCD) = index de |'entrée du meru dans le tableau des entrées
MENU(L) = index diobjet du titre du menu
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MENU(S) :
MEMU{T) = 20 ¢
MENLCG) :
MENU(S) :
MENU(S)
MENU(7)
BENU(E)

MENUC1Y = 21 =
MENUC4) :

MENU(1) = 22 :
MENU(4) :

MENL(1) = 23

MENU(4) =

MENUC1) = 24 :

MENU(4 )
MENU(S)

NV W =D

MENU(1) = 25 :
MENU(L)
MENU(S)

MENU{1} = 26 :
MENU{4) =
MENU{S)Y =

L T R T TR TR T R T I 1)

index d'ohjet de l'entrée du menu sélectionnée

une zone rectangulaire de la fenétre doit étre redessinée
code (Handle) de la fenétre

coordonnée gauche X de la zone

coordonnée supérieurce Y de la zone

lergeur de la zone

hauteur de la zone

(Exemple sous ON MENU MESSAGE GOSUB)

une fenétre a été cliquée (cels signifie normalement que
Lfutilisateur veut activer cette fenétre)

code (Handle) de la fenétre cliquée — Aloiwac v G

le champ de fermeture d’une fenétre a été cliqué
code (Handle) de cette fenétre

le champ en haut a droite d’unc fenétre a été cliqué (cela
signifie normalement que L/utilisateur veut déployer ls
fenétre sur la taille maximale)

code (Handle) de cette fendtre

un des quatre champs fléchés ou un champ de boutan-poussoir du
cadre de la fenétre a été cliqué. Le fait de déplacer un bouton
entraine MENU(1)=25 ou 26. On teste ici simplement si on a cliqué
dans la zone dessinée & droite ou 3 gauche de la position actuelle
du bouton-poussoir.

code (Handle) de la fenétre

OL a-t-on cliqué ? Les conventions suivantes sfappliguent :
au-dessus du bouton de droite

en dessous du bouton de droite

fléche vers le haut

fléche vers le bos

3 gauche du bouton inféricur

& droite du bouton inférieur

fléeche vers la gauche

fléche vers la droite

le bouton-poussoir inférieur a été déplacé
code (Handle) de la fenétre
position du bouton (nombre entre 1 et 1000)

le bouton-poussoir droit a été déplacé

code (Handle) de la fenétre
position du bouton-poussoir (nombre entre 1 et 1000)
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MENU{1) = 27 : la taille de la fenétre a été modifidée & 'aide de 17élément
. utilitaire en bas 4 droite. La nouvelle taille de la fenétre

est renvoyée dans !

MENU{4) : code (Handle) de la fenétre
MENU(S5) : coordonnée geuche X

MENU(&) =  coordonnée supérieure Y
MENU(TY = Llargeur de la fendtre
MENU(B) : hauteur de la fenétre

.

MEKUC1) = 2B : la position d’unc fenétre a été modifiée, les nouvelles
coardonnées figurent dans :
MENU(4) :  code (Handle) de la fenétre
MENU(5) : coordonnée gauche X
MENU(S) :  coardennée supérieure Y
MENU(T) : largeur de la fenétre
MENU{B) : hauteur de la fenétre

MENU{1) = 29 :  “une nouvelle fenétre a été activée par GEM.
MENU(4) = code {(Harxile) de la fenétre

MENU(1) = 40 : un accessoire a été sélectionné. Cette valeur ne peut étre regue
que par un accessoire qui doit tester s*il a été appelé d’aprés
la wvaleur figurant dans MENU(4).

MENU(&) : ruméro df identification de lfaccesseire dans le menu

MENUC1) = 41 :  un accessoire a été refermé. Cette valeur ne peut étre regue gue
par un accessoire qui doit tester s'il a &té terminé d’aprés la
valeur figurant dans MENU(4).

MENU(&) : numére d’identification de lfaccessoire dans le menu

Les variables MENU(9) a2 MENU(15) et GINTOUT(0) a4 GINTOUT(7)
contiennent les informations suivantes si le bit correspondant a ['¢vénement
approprié est mis dans MENU(9) :

MENU(9) indique dans un bit correspondant & chaque événement le type de
I'événement intervenu, d’aprés les conventions suivantes :

Bit 0 --> clavier

Bit 1 --> bouton de la souris

Bit 2 --> sauris vient de quitter/pénétrer dans rectangle 1
Bit 3 --> sauris vient de quitter/pénétrer dans rectangle 2
Bit 4 --> un message vient d’arriver dans le buffer de message
Bit 5 -->» temporisateur (timer)

MENU{10)
MENU(11)

position X dc la souris lors de UVintervention de L’évenement
position Y de la souris lors de LVintervention de LYévénement

LL] L1l
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MENU(12) = é&tat des boutons de la souris, d'aprés les conventions suivantes :
0 --> aucun bouton actionné
1 --» bouton gauche actionné
2 --» bouton droit actionné
3 --> deux boutons actionnés
(Exemple sous ON MENU BUTTON x,y,z GOSUB)
MENU(13) : état des touches de comutation du clavier ; un bit est fixé pour

chaque touche de commutation actionnée, d’aprés les conventions
suivantes :
_j Bit 0 --> touche Shift de droite
Bit 1 --> touche Shift de gauche
Bit 2 --» touche Control
) Bit 3 --> touche Alternate
(Exemple sous ON MENU KEY GOSUB)

‘] MENU{ 14)

informations sur le touche actionnée. Dans lfoctet du bas figure le
code ASCI] de la touche actionnée, dans l'octet du haut le code
clavier {exemple sous ON MENU KEY GOSUB).

) MENU(15) Nambre de clics de le souris ayant entrainé Lfé&vénement.

) ONMENU BUTTON dlics.bouton,ctat GOSUB proc

{clics,bouton,ctat = iexp)
{proc : nom d’'une procédure)

Cette instruction scrt & surveiller les boutons de la souris. Les variables clics, bouton
et etar définissent quel état des boutons de la souris devra entrainer un saut a la
procédurc proc.

L e

clics indique le nombre maximal de clics des boutons de la souris & enregistrer.
bouton indique la combinazison des boutons attcndue, d’aprés les conventions
) suivantes :

-=» aucun bouton

--> boutan gauche

=-=> bouton droit

-->» les deux boutons en méme temps

W = O

) L'expression etat indique I'état que doivent présenter les boutons ainsi spécifiés. ()
signifie ici un bouton non ¢nfoncé et 1 un bouton enfoncé. Le nom proc indique &
quelle procédure il faudra sauter lorsque 'événement défini par clics, bouton et etat

) se sera produit.
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La surveillance s'effectue lors de chague instruction ON MENU.

En:.cmple :

ON MENU BUTTON 1,1,0 GOSUB box
GRAPHMODE 3
REPEAT

ON HENU
UNTIL MOUSEK=2
£
PROCEDURE box

ADD i%,7

IF i%>200

%3

ENDIF

BOX 320- i%,200- i%,320+1%, 200+ %
RETURN
Dessine un jeu graphique sur I'écran aprés avoir cliqué sur le bouton gauche de
la souris. Le fait d’appuyer sur le bouton droit met fin au programme.

ON MENU KEY GOSUB proc

proc : nom d’une pracédure

Cette instruction metl ¢n place une surveillance du clavier. proc est Ie nom d’une
procédure & laquelle il faudra sauter lorsqu'une instruction ON MENU constatera
qu'une touche aura €été actionnée.

ON MENU KEY GOSUB evaluation_touche

REPEAT
OH MENU

UNTIL MOUSEK=2

L

PROCEDURE evaluation_touche
PRINT "Touches de commutation du clavier : ";MENU(13)
PRINT "Code ASCI1 : ";BYTE(MENU({14))
PRINY “Code clavier : “;SHR(MENU(14),8)
PRINT

RETURN

Lorsqu’une touche est actionnée |’état actuel des touches de commutation du
clavier (Shift, Control, Alternate) cst annoncé ainsi que les codes ASCII el clavier
de la touche actionnée. Le fait d’appuyer sur le bouton droit de la souris met fin
au programme. Sur la signification de MENU(13) ¢t MENU(14), voyez sous
MENU(x).
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ON MENU IBOX noxy.l.h GOSUB proc
ON MENU OBOX nox.y,l,h GOSUB proc

(na,x,¥,L,h = iexp)
(proc : nom d'une procédure)

Ces deux instructions surveillent les coordonnées de la souris. On saute a la
procédure proc lorsque la souris pénétre dans (IBOX) ou sort (OBOX) d’une zone
rectangulaire de I'écran.

Il cst possible de définir & cet effet deux zones rectangulaires de I'écran qui seront
surveillées indépendamment Pune de Vautre. no est le numéro du rectangle
correspondant, x sa coordonnée gauche X, y sa coordonnée supéricure Y, 1 la largeur
et hla hauteur du rectangle.

La surveillance s'effectue lors de I'exécution d’une instruction ON MENU.

Exemple:

ON MENU 180X 1,250,130,140,140 GOSUB entre_dans_boite
ON MENU OBOX 2,50,50,540,300 GOSUB sort_de_boite
'
GRAPHMODE 3
BOX 250,130,390,270
BOX 50,50,590,350
REPEAT
ON MENU
UNTIL MOUSEK=2
r
PROCEDURE entre_dans_boite
BOX 250+i%, 130+i%,390-1%,270-1%
IF i%=70
i%=2
ENDIF
ADD 1%,2
RETURN
£
PROCEDURE sort_de_boite
BOX O+j%,0+j%,639-]%,399- )%
IF j%=0
j%=50
ENDIF
SUB )%,2
RETURN
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--> Si la souris pénétre dans le rectangle intérieur, un jeu graphique s’y développe. Si
. elle quitte le rectangle extérieur, c'est dans ce rectangle que ce jeu sc déroule. Le
fait d’appuyer sur le bouton droit de la souris met fin au programme.

ON MENU MESSAGE GOSUB proc

Lorsqu'un message parvient dans le buffer de message, le programme saute a la
procédure dénommée proc. La surveillance du buffer de message s'effectue lors de
chaque instruction ON MENU. La structure du buffer de message est décrite dans [a

(prac : nom dfune procédurc)

section sur MENU(x).

kxemple :

DIM nSC10) .
FOR 1¥=0 TO 10

READ mB{i%)
NEXT i%

MTA DESR. R-Edl"au T TTEmTEErrrrMcamama----

DATA 1,2,3,4,5,6,"m
OPENW O
MENU m®()
ON MENU MESSAGE GOSUB evaluation message
PRINT AT(1,1);:
REPEAT
ON MENU
UNTIL MOUSEK=2
]
PROCEDURE evaluation_message
IF MENU({1)=20
PRINT CHR%(7)
PRINT "Une section de Lfécran
PRINT "doit étre redessinée."
ELSE
PRINT CHRE(T)

PRINT "1l s’est passé quelque chose 111V

ENDIF
RETURN

Ce programme crée des accessoires. Si vous en sélectionnez un, le programme
remarquera qu'une scction de I'écran a ¢té recouverte et il vous I"annoncera
(voycz aussi MENU(x) 4 ce propos). Le programme peut étre terminé cn

appuyant sur lc bouton droit de la souris.
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MENUS DEROULANTS

Cette section décerit les instructions spécifiques de GFA-BASIC 3.0 pour la gestion
des menus déroulants. 11 régne malhcurcusement une certaine confusion dans les
termes dans la littératurc consacréc & ce théme. C'est pourquoi il nous faut tout
d'abord préciser la signification des termes gque nous emploicrons en la matiere dans
c¢ manuel. Nous utiliserons le terme de menu déroulant comme terme générigue.
Dans la ligne la plus haute de Iécran figure la partie du menu déroulant qui reste
toujours visible, la ligne ou barre des menus. Cette ligne contient les différents titres
des menus. Lorsque l1a fléche de la souris passe sur 'un de ces titres, un menu se
déroulc sous ce titre. Chague élément de ce menu, qui peut étre sélectionné
individuellement, constituc cc qu’on appelle une entrée du menu. Les termes ainsi
choisis n'ont pas dc caractére normatif et d’autres ouvrages appliuent d’autres
dcéfinitions.

Lorsqu’un menu-déroulant st mis en place, ces entrées sont définies dans un tableau
de chaines m$(). L'instruction MENU m$() envoie ce menu déroulant sur I'écran.
L'instruction ON MENU GOSUB ddfinit unc procédure a laquelle le programme
devra sauter aprés gu'unc cnitrée du menu aura été sélectionnée. Pendant le
déroulement du programme, chaque instruction ON MENU fait tester si une entrée
a &Le sélectionnee.

Liinstruction MENU OFT affiche & nouveau en écriture normale les entrées
inversées de la ligne du mem. MENU KILL désactive le menu déroulant.

L’instruction MENU(xy) permet de doter des entrées du menu de crochets ou de les
faire afficher en caractéres clairs, ce qui entraine également que 'entrée du menu
correspondante ne pourra plus étre sélectionnée.

ON MENU GOSUB proc
MENU m$()

{proc
(ms(0)

: nom d’une pracédurc)

: teblesu de chaines)

Ces deux instructions se chargent de [a mise en place et de la gestion d'un menu
déroulant. Elles s’appuient pour ce faire sur les instructions et variables décrites a la
section précédente (ON MENU, MENU()). ON MENU GOSUB proc définit la
procédure 4 laquelle il faudra sauter lorsqu’une entrée du menu aura ¢&té
sélectionnée. Si cette entrée ¢st un accessoire, cette procédure ne sera pas appelée. A
Fintéricur de 1a procédure, la variable MENU(Q) permet de rechercher quelle entrée
du menu a été sélectionnée. MENU(0) est I'index de I'entrée sélectionnée dans le
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tablcau des entrées m$() ; m$(MENU(0)) représente alors Ie- texte cliqué dans le
menu déroulant si c’est OPTION BASE 0 qui s'appliquc. Si OPTION BASE 1 a été
sé¢lectionnée, le texte de Pentrée sélectionnée figure dans m$(MENU(0)+1).

MENU m$() affiche le menu déroulant sur Pécran. Dans le tableau de chaines m$()
figurent les titres, les entrées et les emplacements réservés pour les accessoires. Le
format suivant doit étre respecté pour disposer les entrées dans le tableau m$ :

m$(0) Titre du menu, qui peut comporter des accessoires.
m$(1) Nom de la premiére entrée du premicr menu.
m$(2) Une séquence de signes moins (-).

m$(3) am$(8) Emplacements réservés pour lcs accessoires. I s’agit simplement
de six chaines de caractéres d’'une longueur supérieure a zéro. Si
des accessoires ont été chargés lors de la mise ¢n marche dc
'ordinateur, 1ls apparaissent dans le menu déroulant sous leur

nom, sinon les entrées correspondantes du menu ne sont pas
affichées.
m$(9) Une chaine vide marquant la fin du premier menu.

Tous les autres menus présentent le format suivant :

1. Titre du menu

2. Liste des entrées du menu

3. Une chaine vide marguant la fin du premier menu
Le dernier menu est encore suivi d'une autre chaine vide qui marque la fin du menu
déroulant dans son ensemble. Une entrée de menu commengant par un signe moins
est automatiquement alfichée en clair et ne peut étre sélectionnée.
Exemple :

voycz la fin de la section,

MENU OFF
MENU KILL

Lorsqu’une entrée du menu est sélectionnée, le titre de ce menu est inversé. MENU
OFF rétablit I'état normal du titre.

MENU KILL désactive le menu déroulant qui n’est toutefois pas effacé de I’écran.
MENU KILL annule en outre les réglages opérés avec ON MENU GOSUB.
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MENU xy

¢(x,y © aexpl

Cette instruction permet de changer I'état de Pentrée numéro x d’un menu
déroulant. La numérotation des entrées correspond aux indices du tableau de
chaines dans lequel figurent les entrées du menu déroulant. On compte donc & partir
de zéro. Les titres, les entrées fictives pour les accessoires et les chaines vides sont
pris en comptc dans cette numérotation.

Le second paramétre y définit cc u’il doit advenir de 'entrée numéro x du menu,
d’aprés les conventions suivantes :

y Effet

¢ - * pas de crochet devant

1 - fixer un crochet devant

2 - caractéres clairs, ne peut étre sélectionnée

3 - caractéres normausx, entrée peut étre sélectionnée
Exemple :

voyez la fin de la section.

Programme d’exemple pour la section consacrée aux menus déroulants :

Dim Entree${20}
I1%=-1
Repest
inc I%
Read Entrec$(1%)
Until Entree$(1X)="Marque de fin"
Entree$(1%)=""
r
Menu Entree®( )
0On Menu Gosub Evaluation

Openu 0
r

"Dats Desk, Test ,---=---==-=--==- Bt W30 ,5,6]
Data File, Load , Save ,-=------ ., Quit |

Data Titre, Entrée 1 , Entrée 2 ,
Data Marque de fin

r

Repeat
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On Menu
"Until Mousek=2
'
Procedure Evaluation
Menu OfFf
! menu{0) contient lfindex de Lfentrée sélectionnée
! dans le tablesu
Mi=Menu(0)
Print Entree$(M%)
¥
Alert D,"Indicateur devant ?",1," Oui | Nan ", A%
If A%=1
Heru M%, 1
Else
Menu M, 0
Endif
¥
Alert 0,"Caractéres clairs ?[¢(ne peut étre sélectionné)”,1,” Oui | Nan ", A%
1f A%=1
Merwu M%, 2
Else
Menu WX, 3
Endi f
Return

--> Met en placc ¢t gére un menu déroulant. lorsqu’une entrée du menu €st
cliguée, son texte est écrit sur le moniteur et on vous demande comment Pentrée
du menu sélectionnée doit apparaitre, La sClection de "Caractéres clairs” fait
passcr l'option sélectionnée en grisé dans le menu et interdit que celic-ci s0it &
nouveau choisie.

INSTRUCTIONS DE FENETRES

GFA-BASIC offre quelques instructions simples pour la gestion des fenétres qui ont
toutefois I'inconvénient de ne pas étre trés souples (OPENW, CLOSEW, CLEARW,
TITLEW, INFOW). Pour programmer une gestion des fenétres plus pu:ssantc il
faul avoir recours aux routines AES appropriées ou bien placer les paramétres de la
fenétre voulue dans une table (WINDTAB) ct appeler 4 nouveau la fenétre. Vous
disposez en outre des fonctions W HAND et W INDEX qui servent de pont entre
les instructions simples de GFA-BASIC et les fonctions ALS plus puissantes de la
biblioth¢que des fenétres.

Les instructions élémentaires sont basées sur un nombre réduit de positions vanables

des fenétres. Un coin de la fenétre se situera toujours dans la méme position alors
que le coin opposé scra place sur le point de contact des quatre fenétres.
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Lorsque les instructions élémentaires sont utilisées, l'origine du systéme dc
coordonnées pour les sorties de texte et les sorties graphiques est placé sur le coin
supérieur gauche de la fenétre. Cela ne s’applique cependant pas & certaines
instructions, par exemple 2 GET et PUT, BITBLT ctc... Les sortics graphiques et les
sortics de texte qui débordent des limites de [a fenétre sont automatiquement
tronquées (Clipping).

OPENW #nxy,whattr
OPENW no [,pos_x,pos_y]
CLOSEW [#] no

ha,pos_X,pos_y : Bexp
n,X,y,HW, h,attr : iexp

OPENW ouvre la fenétre de numéro no. Les paramétres pos x et pos_y définissent
la position d'un-coin de la fenétre de fagon fixe. Le coin opposé, en diagonale, cst
également fixe. Seules les routines AES ou WINDTARB permetient une gestion plus
souple des fenétres. Les coordonnées (x,y) des fenétres possibles sont :

No En haut a gauche En bas a droite

1 (0,19) (pos_x,pos_y)
2 (pos_x,19) (639,pos_v)

3 (0.pos_y) (pos_x,399)

4 (pos_X,pos_¥) (639,399)

Le point (pos_X,pos_¥) est donc le point de contact entre les quatre fenétres.

L’instruction OPENW 0 n’ouvre pas une véritable fenétre mais déplace simplement
l'origine des coordonnées vers le point (0,19). Les 19 lignes du haut de I'écran
deviennent ainsi inaccessibles aux instructions dc sortic dc texte ou de sortie
graphique. Cela peut par exemplc scrvir & protéger une ligne de menu déroulant
contre tout empiétement.

L’instruction CLOSEW ferme la fenétre de numéro no, CLOSEW # la fenétre
d’index n.

Exemple :
(voycz aussi le programme d’exemple 4 la fin de la section).
REPEAT

1F MDUSEK=1
CLOSEW 1
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OPENW 4,320,200
ENDIF
1F MOUSEK=2
CLOSEW 4
OPENW 1,100,100
ENDIF
UNTIL MOUSEK=3
CLOSEW #1
CLOSEW #4

-> Le fait d’appuyer sur le bouton gauche de la souris ouvre la fenétre 1, le fait
d’appuyer sur le bouton droit de Ia souris ouvrant la fenétre 4. Le fait d’appuyer
sur les deux boutons simultanément met fin au programme.

La seconde variante de OPENW ouvre la fenétre d’index n sur la position x,y avec la
largeur w et la hauteur h. L'expression aitr définit quels éléments 1a fenétre doit
comporter (voyez aussi WIND _CREATE dans la section sur 'AES).

Exemple :
TITLEW #1,"Titre" ! OQuvre la fenétre dfindex 1
INFOW # 1,STRINGS(15,"....|") ! Prédéfinir Lla ligne
! d?informaticns
OPENW #1,16,32,600,300,8X111111111111 | Fixer coordonnées ot
g attribut
~IKP(2)
CLOSEW #1 1 Trés important !, fermer
! fenétre

--> Quvre une fenétre avec lignes de titre et d'informations. Le fait d’appuycr sur
une touche met fin au programme,

W HAND(#n)
W _INDEX(#hd)

{n, hd : aexp)
W_HAND renvoie le handle GEM de la fenétre dont le code a ¢ié indigué dans n.
W_INDEX représente la fonction inverse et renvoie le numéro de fenétre
correspondant au handle GEM spécifié.
Exemple :

OPENW 2

PRINT W_HAND(#2)
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~ INP(2)
CLOSEW #2

--> Ecrit le handle de la fenétre de code 2 sur I'écran. Le fait d'appuyer sur une
touche met fin au programme.

CLEARW [#] no
TITLEW [#] no,a$
INFOW [#] no,a$
TOPW # no
FULLW [#] no

L'instruction CLEARW vide la fenétre numéro no. TITLEW écrit le texte a$ dans la
ligne la plus haute de la fenétre. INFOW écrit lc texte a$ dans la ligne d’information,
placée juste en dessous, de la fenétre no. TOPW active la fenétre numéro no.
FULLW déploiela fenétre no sur toute 1a taille de I’écran.

CLEARW #x efface toutes les parties visibles d'une fenétre sans [activer.
WIND__UPDATE et WIND_GET sont utilisés en interne.

Exemple :
(voyez aussi le programme d’exemple 4 la fin de 1a section).

DEFFILL 1,2,4

PBOX 0,0,639,399
OPENW 1

PRUSE 50

FULLW #1

PRINT "Fenétre 1%
OPENW 4,100,100
PAUSE 50

CLEARW 1

OPENW 3

PRUSE 50

TOPW #1

PRUSE 50

CLOSEW #1

TITLEW &, "Fenétre 4"
INFOW 3,"Fenétre 3"
PRUSE 100

CLOSEW #3

CLOSEW 4

--> Fait apparaitre quelques fenétres, les modific puis les démantéle.
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WINDTAB
WINDTADBC(.)

i,) = iexp

A partir de l'adresse figurant dans WINDTAD figure I'adresse de la table de
paramétres dans laquclle se trouvent toutes les informations définissant I'apparence
d'une fenétre. L'origine des coordonnées pour les sorties graphiques peut également
¢tre fixée dans cette table.

Cette tablc comporte 68 octets organisés en mots (2 ocrets représentant chaque fois
unc entrée de la table). L'emploi de la table est expliqué a la fin de la section dans un
programme d’exemple. Ce programme inscrit les paramétres de la fenétre a mettre
en place dans la table de fenétre puis ouvre la fenétre avec OPEN'W.

WINDTAB (de méme que INTIN()) peut également étre appelé en tant que tableau
WINDTAB() a deux dimensions. Le premicr index est le numéro de la fenétre (12 4
ou 0, le sccond index étant :

() pour le handle. 1 pour les attributs, 2 pour la coordonnée x. 3 pour la coordonnée y,
4 pour la largeur et 5 pour la hauteur de la fenétre (dimension extérieure).

WINDTAB peut également étre appelée 4 travers DPOKE, les différents offsets
revérant |a signification suivante :

Offset Fonction
0 Code (Handle) de la fenétre 1
2 Table d’attributs de la fenétre 1 (suivant la structure décrite plus

loin)

4 Coordonnée gauche X de la fenétre 1

6 Coordonnée supéricure Y de la fenétre 1

8 Largeur de la fenétre 1

10 Hautcur dc la fenéire 1

12322 ] .es valeurs correspondantes pour la fenétre 2.

24 434 Les valeurs correspondantes pour la fenétre 3.

36246 Les valeurs correspondantes pour la fenétre 4.

48 -1

50 0

52458 Coordonnées et dimensions pour la fenétre du bureau (0).
60 a 62 Coordonnées du point de contact des fenétres.

64 ct 65 Point zéro pour les instructions graphiques (CL1P OFFSET).
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Le point zéro n'est pas pris en compte par tous les appels AES, LINE-A ni par les
appels VDI directs, ni par PUT, GET et BITBLT.

Cette table de 6 octets vaut pour la fenétre 1. Des tables semblables cxistent pour les
fenétres 2, 3 et 4. Elles figurent dans les emplacements suivants de WINDTAB :

Fenétre 2 : de WINDTAB(S) & WINDTAB(11)
Fenétre 3 : de WINDTAB+{12) & WINDTAB(17)
Fenétre 4 : de WINDTAB+(18) & WINDTRB(23)

L’entrée d'un attribut de la fenétre est organisée bit par bit, chaque bit
correspondant & un élément de la fenétre. Siun bit est mis, cela signific que la fenétre
posséde 'élément de fenétre correspondant :

Bit Elément de fenétre correspondant

. Entrée du titre de la fenétre
Champ de fermeture en haut a gauche
Champ plein en haut a droite
Ligne de téte permettant de déplacer la fenétre
Lignes d'informations sous la ligne titre
Champ de modification de |a taille en bas a droite
Fleche vers le haut
Fléche vers le bas
Bouton-poussoir vertical a droite
Fléche vers la gauche
Fléche vers la droite
Bouton-poussoir horizontal ¢n bas

o WD D0 ] ChLA P QDR e OO

= O

Exemple :

t 1L est également possible de simuler L7instruction

* DPENW #n,x,y,W, h,attr 3 travers WINDTAB, ce qui é€tait la seule
' possibilité sous la version 2.0

r

OPENW #1,100,120,200,70, 8HFFF

* éguivaut a

'

DPOKE WINDTAB+2,&HFFF
DPOKE WINDYAB+4, 100
DPOKE WINDTAB+6,120
DPOKE WINDTAB+B,200
DPOKE WINDTAB+10,70
OPENW 1
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r

! ou

[
WINDTAB(1,1)=BHFFF
WINDTAB(1,2)=100
WINDTAB(1,3)=120
WINDTAB(1,4)=200
WINDTAB(1,5)=70
OPENW 1

DIVERS |

RC_INTERSECT(x1,y1,w1,h1,x2,y2,w2,h2)

x1,y1,W1,h1 & iexp
x2,y2,w2,h2 : jvar

La fonction RC_INTERSECT (rectangle intersection) sert a déterminer s1 deux
rectangles (définis par les coordonnées (x,y) du coin supéricur gauche ainsi que par la
largeur w ¢t 1a hauteur h) se chevauchent.

Si les deux rectangles se chevauchent, TRUE sera renvoyé et x2y2,w2,h2
contiendront apres appel de la fonction les coordonnées de la surface d'interscction.
Si par contre il n'y a pas de surface d’intersection, FALSE sera renvoyé et
¥2.y2w2,h2 contiendront les coordonnées d'un rectangle situé entre les deux
rectangles spéciliés. La largeur w2 ou la hauteur h2 seront alors négatives ou nulles.

Cette fonction est normalement utilisée pour traiter les 'Redraws’ dans les
événements GEM.

Exemple :

BOX 100,100,400,300

=200

y=200

w=300

h=150

BOX x,y,x+W,¥+h

r

1F RC_INTERSECT(100,100,300,200,x,y,%,h}
PBOX X,Y,X*H,y+h

EMDIF

2INP(2)

--> Deux rectangles sont dessinés ct la surface d’intersection st représentée en noir.
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RC_COPY s_ adr,sx,sy,w,h TO d_adr,dx,dy [,m]

s_adr,d_adr,sx,sy,w,h,dx,dy,m : iexp

I'instruction RC_COPY permet de copicr des rectangles d'image sur plusieurs
pages d'image. Les paramétres §_adr et d_adr contiennent l'adresse des écrans
source et de destination. Les coordonnées du coin supéricur gauche ainsi que la
largeur et la hauteur du rectangle A copier sans transmises dans sx, sy, w et h. Les
coordonnées du coin supérieur gauche du rectangle de destination sont dx et dy. Un
mode de combinaison (0 2 15, ¢f. PUT) pcut étre spécifié en option. Clest la valeur 3
qui est prédéfinic pour m.

Excmple :

FILESELECT "\ *0 wu fg
IF EXIST(fS)
OPEN i, #1,f$
bi LdS=INPUT${32000, #1)
s_adr¥=v:bi lds
d_adr¥=XB10S(2)
F
FOR i%=1 TO 1000
RC_COPY s_adri, RAND( 10)%64 ,RAND(10)*40,64,40 TO d_adr¥, RAND(10)*64 ,RAND(10)*40
MHEXT 1%
!
CLOSE #1
ENDIF

--> Un fichier en format d'écran (32000 octets) est chargé puis affiché sur ['Ccran
par sections découpées au hasard.

ALERT sym,texteS, default,button$,choix

{sym,default : iexp)
{texte$, button® : sexp)
{choix : avar)

L'instruction ALERT fait apparaitre un sélecteur d’alerte sur ’écran. L'expression

syn définit quel symbole doit figurer dans la moitié gauche du sélecteur d’alerte,
d'aprés les conventions suivantes :

0 --> pas de symbole
1 =--> point d'exclanation
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2 ==-> point d’interrogation
. 3 --> panncau Stop

L'expression de chaine fexte$ contient le texte qui doit apparaitre dans le sélecteur
d'alerte. Ce texte peut comprendre jusqu'a 4 lignes de 30 caractéres chacune au
maximum. Les lignes sont séparées entre elles par un |. Les lignes de plus de 30
caractéres sont tronquécs.

I.’expression default indique le numéro du bouton de sélection du sélecteur d’alerte
qui représente ce qu’on appelle lc bouton défant. Ce bouton de sélection peut €lre
sélectionné non seulement avec la souris mais aussi en appuyant sur la touche Reftan
ou Enter. §'il n’existe aucun bouton portant le numeéro defadt, cela entraine que le
sélecteur Palerte ne peut étre abandonné avee Refurm ou Enter mais sculement avec
la souris.

L’expression de chaine button§ contient le texte du bouton du menu. La longueur de
texte maximale par bouton cst de 8 caractéres. Les textes des différents boutons
doivent étre séparés entre eux par |.

Le numéro du bouton sélectionné est renvoyé dans la variable choix (cf.
FORM_ALERT).

Exemple:

ALERT 1,"Choisissez|un bouton ", 1,"Gauche|Droite”, a%
ALERT 0,"Vous avez choisi le bouton "+STR&(aX)+".% 0, Ok ", a¥%

--» Un sélecteur d’alerte avec deux boutons apparait. Aprés qu’un bouton ait ¢été
sélectionné, un second sélecteur apparait qui indique quel bouton a été
sélectionné dans le premier sélecteur. Le sceond sélecteur d’alerte ne posséde
pas de symbole ni de bouton défaut.

FILESELECT chemin$, default$,nom$

cheming, default$ : sexp
nom$ : svar

Cette instruction fait apparaitre sur I'écran un sélecteur d'objet a 'aide duguel un
fichier peut étre sélectionné a Pintérieur du répertoire d'une disquette (ou d'un
disgque RAM, d’un disque dur, etc...).

L'expression chemin$ contient le nom du lecteur et du dossier dont le répertoire doit
¢tre afliché. Si aucun lecteur n'est spécifié, c'est le lecteur actuel qui est sélectionné.
defaudt§ cst le nom du fichicr qui doit étre présélectionné a gauche dans le sélecteur
de fichier.
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nom$ contient le nom du fichicr sélectionné une fois que le bouton Ok du sélecteur
de fichier a €& cliqué. Si le bouton Aréf a &ié sélectionné, nom$ contient une chaine
vide.

Le format de chemin$, default$ et nom$ est soumis aux conventions du sysitme
hiérarchisé de fichicrs tel qu’il a été décrit dans la section ""Gestion de fichier” du
chapitre “"Entrées ef sortics générales™.

(cf. FSEL__INPUT)
Exemplc:

FILESELECT "A:\*.PRG",f"GFABASIC.PRG", nom$
IF nomd=""
PRINT "™ous avez sélectionné le bouton Arrét.”
ELSE [F RIGHT$({nom$)="\"
PRINT "Vous avez sélectionné le bouton OK sans spécifier de fichier."
ELSE :
PRINT "Wous avez sélectionné Lle fichier : “;nond;"."
ENDIF

—-> Fait apparaitre un sélecteur de fichier et analyse la sélection opérée par
Futilisateur.
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10. ROUTINES SYSTEME

GEMDOS, BIOS et XBIOS gant ') 4

GEMDOS(no [xy...])
BIOS(no [xy..])
XBIOS(no [xy-])

(no,x,y : icxp)

Ces trois fonctions permettent d’appeler des routines GEMDOS, BIOS et XBIOS. A
cet effet doivent &tre transmis le numéro de fonction no et une liste de paramdtres.
Pour que les paramétres puissent étre transmis sous le format dc variable qui
convient, un W: ou un L: peuvent étre placés devant les parametres. Les paramétres
désignés par un W: ainsi que les paramétres sans désignation seront alors transmis
sous forme de mots (16 bits), les valeurs marquées par un L: étant transmises comme
longs mots (32 bits). Voyez aussi 'annexe a se sujet.

Exemples :

-

-

IF GEMDOS{17)

PRINT "Imprimante préte"
ELSE

PRINT "Imprimante n'est pas préte"
ENDIF

Examine si une imprimante est préte sur Finterface paralléle (GEMDOS(17)
renvoie I'état de sortie de I'interface parallele).

REPEAT
UNTIL BIDS(11,-1) AND &

Attend que la touche Control soit actionnée (BIOS(11,-1) renvoie I'état des
touches de commutation du clavier).

CIRCLE 320,200,180
BMOVE XBIOS(2),XBI0S(2)+16000,16000

IDessine un cercle et en copie une moitié dans la moitié supérieure de I'écran

(XBIOS(2) renvoic P'adresse 4 laquelle commence la mémoire physique de
I'écran).
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L:x
Wix

X @ iexp

Ces deux fonctions servent a transmettre des expressions numérigues sous forme de
mots (2 octets, W:) ou de longs mots (4 octets, L:) lors dc I'appel de fonctions du
systeme d’exploitation et de routines C. Si la marque W: ou L: fait défaut, cest le
format de mot qui est automatiquement utilisé.

Exemple :

CLS
FOR i% =1 TO 100
BOX RAND(639),RAND(399),RAND(&39)  RAND(39P)
NEXT i% :
PBOX 0,0,63%,3%%
DIM screen_2|(32255)
base_phys%=XB10S({2)
ancien_ecran%=base_phys%
basc_logX=V:screen_2[(0)+255 AND EHFFFFFFOQ
REPEAT
IF MOUSEK=1
~XB10S(5,L:basc_log¥,L:base phys¥,-1)
SWAP base_log¥, base_phys#
ENDIF
PLOT MOUSEX,MGUSEY
UNTIL MOUSEK=2
~XB10S(5,L:ancien_ecrank,L:ancicn_ccran¥,-1)

--> Commutc entre deux pages écran lorsque vous appuycz sur le bouton gauche de
la souris. Le fait d"appuyer sur le bouron droit de la souris entraine I'arrét du
programme (voyez aussi XBIOS). La position de la souris est en outre plottée
sur les deux pages d'imayge.

Le nombre et le rolc des parametres ainsi que la valeur de réponse renvoyéc
dé¢pendent de la routine du systéme d'exploitation qui a été appelée.
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. APPELS LINE-A

ACLIP, PSET, PTST, ALINE, HLINE, ARECT, APOLY, ACHAR, ATEXT

La présente section décrit des instructions qui équivalent a d'autres instructions déja
présentées dans Ie chapitre consacré au graphisme. Les sorties graphiguces a travers
lcs appels LINE-A sont toutcfois nettement plus rapides et emploient une syntaxe
quelque peu différente. Avant des sorties graphiques LINE-A, il est rccommandé de
fixer systématiquement des limites (clipping) avec ACLIP car lcs zones de mémoire
situées en dehors de la mémoire écran seront sinon ¢lfacées. On emploic souvent
aussi le clipping de wimporte quelle instruction graphique (VDT ou AES) antérieure.

Un appel VDI modifie le clipping mis en place avec ACLIP. Les appels LINE-A sont
indépcndants des instructions VDI DEFxoo.

En ce qui concerne la sélection des couleurs : les couleurs indiquées pour les routines

Line-A correspondent aux numéros de registres de couleur €lectronigues (comme
avec SEICOLOR) ct non aux numéros employés par la VDI (COLOR).

ACLIP flag,xmin,yminXmax,ymax

flag,xmin, ymin, xmax,ymax : 1exp

Cette instruction permct de définir un rectangle de délimitation, c’est-a-dire que
toutes lcs sorties graphiques avec LINE-A scront limitécs a cette section
rectangulaire de 1'écran. xminymin, xmax ¢t ymax contiennent lcs coordonnées des
coins supérieur gauche et inféricur droit du rectangle. Avce flag<>0, la délimitation
est activée, sinon elle cst désactivée. ACLIP ne vaur (malheureusement) pas pour
PSET, PTST, ALINE, HLINE et BITBLT.

PSET xyc

(%,y,c & iexp)

PSET équivaut 2 l'instruciion PLOT ct permet de fixer des points de couleur °¢’ sur
les coordonnées X.y. "¢’ peut revétir une valeur de 0 a 15, en fonction de la résolution.

=227 -



GFA BASIC 3.0

Exemple :
" FOR i%=0 YO 199 STEP 2
PSET i%,i%,1
NEXT i%

--> Fixe des points espacés de deux points écran de 0,0 4 199,199.

PTST(xy)

(X,y : Texp)

La fonction PTST équivaut a la fonction POINT. Elle renvoie la couleur de la
position x,y de I'écran.

Excemple:
PSET 100,100,1
x=PTST(200,100)
PRINT x,PTST(100,100)

--> Affiche le code des couleurs des positions 200,100 et 100,100 dc I'écran.

ALINE x1,y1,x2,y2,c,ml.m

(x1,y1,x2,y2,c,ml,m : iexp)

ALINE équivaut & Pinstruction LINE. x1,y1,x2,¥2 contiennent ici les coordonnées
tles points de départ et de fin de 1a ligne. L'expression 'c’ contient les informations de
couleur. Elle revét une valeur de () 4 15 en foncrion de la résolution (voyez COLOR).
'ml’ contient les informations de bits définissant le motif de ligne voulu. Tl sagit d'un
masque d'une longueur de 16 bits dont chaque bit mis {(en mode monochrome)
correspond A un point a dessincr.

Le parametre ‘'m’ fixe le mode graphique. Il peut revétir des valcurs de 0 a 3, d’aprés
les conventions sulvantes :

0 --> Remplacer

1 --> Tramsparent

2 --> Inverser

3 --> Inverser transparent
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Exemple:

yI=INT {L~A-43-1
FOR i%=0 TO 199

ALINE i%,0,i%,yr%, 1, 8HFFFF,0
NEXT i%

--> Dessine des lignes verticales sur toute la hauteur de P'écran de la coordonnée x 0
ala coordonnéc x 199.

HLINE x1,yx2,c,m,adr,nmb__motifs

x1,%x2,y,c,m,adr,nmb_motifs : iexp

HLINE équivaut a l'instruction LINE mais cette instruction ne permet de dessiner
que des lignes horizontales. x1 et x2 conticnnent ici les deux coordonnées X et y la
coordonnée y de la ligne & dessiner. I.’expression ¢’ contient les informations de
coulcur. Elle peut revétir des valeurs de 0 4 15 en fonction de la résolution (voyez
COLOR). Le paramétre 'm’ fixe le mode graphique et correspond a celui de ALINE.

“adr’ contient 'adresse d'un tableau dans lequel figurent les informations de bits pour
les motifs de ligne (16 bits par motif). L’cxpression ‘mmb__motifs’ est un masque qui
sera combiné avec la coordonnée Y pour fournir un index pour la table des motifs de
ligne. C’est pourquoi nmb_motifs devra en principe étre inférieur d’unc unité a une
puissance de 2 (0,1,3,7,15...).

Exemple :

ACLIP 1,0,0,639,399
L]
moti f%=8X11111111111111111010101010101010
2x=V:motif¥
[
FOR iX%=0 10 199
HLINE 0,1%,639,1,0,2%,1
NEXT i%

--> Deux motifs de ligne de 16 bits sont stockés dans la variable motif7. Le dernier
paramétre de HLINE est donc I (2 motifs). Les lignes dessinées avec HLINE
utilisent ensuite alternativement les deux motifs de ligne de 16 bits figurant dans
motifYe.
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ARECT x1,y1,x2y2,c,m,adr,nmb_ motifs

x1,y1,x2,y2,c,m,adr,onb_motifs 1 iexp

ARLECT équivaut 2 PBOX. xLyl ¢t x2,¥2 contiennent ici les coordonnées de deux
coins opposés du rectangle & dessiner. Tes parameétres ¢, m, adr et nmb _motifs ont la
méme signification que pour HLINE.

Exemple:

ACLIP 1,0,0,639,399

DIM motifi(1)

r

mot i £4(0)=EX1010101010101010

mot i fX(1)=Ex0101010101010101

r

adr_mot i fZ=V:motif¥{0)

ARECT 100, 100,200,200,1,0,adr_moti %, 1

--> Dessine un rectangle rempli avec un motif semblable au fond du bureau (c'est-3-
dire DEFTILL 1,2,4).

APOLY adr_pnt,nmb_pnty0 TO yl,c,m,adr,nmb_ motifs

adr_pnt,nmb_pnt,y0,y1,c,m,adr, nmb_motifs : iexp

APOLY ressemble & 'instruction POLYTFILL et dessine un tracé invisible de ligne
bris¢e fermée de n angles qui est rempli avec un motif quelconque. On transmet 3 cet
effet dans adr_pnt Vadresse du tableau qui contient alternativement les coordonnées
X et y dcs points. Le paramétre ‘nmb_pnt’ contient le nombre de points. v0 ct y1
indiquent les coordonnées Y définissant 1a partie du polygonc qui devra étre remplie.
Les parametres ¢, m, adr et nmb_motifs ont la méme signification que pour HLINE.

Exemple:

DIM x&(9),y&(?),motif&{1)

FOR i%=0 TO &8
*&(1%)=RAND(100)

HEXT i%

KE(D)=xE(0)

I

adr_cor%=v:x&{(0)

motifl{D)=-1
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adr_motif¥=V:motif&k(0)

L

ACLIP 1,0,0,200,200

r

FOR %=1 TO B
APOLY adr_xcor%,%,0 T0 100,1,1,adr_motif%,0
NEXT i%

--> Dessine un polygone fermé qui ¢st ensuite rempli.

BITBLT adr%
BITBLT x7%()

adr® = iexp
¥¥%() : tableau entier de quatre octets

]'instruction BITBLT appelle la routine Line-A homonyme. BITBLT appelle une
routine VDI avec trois tableaux de paramétres. Avec la variante de instruction pour
laquelle une adresse doit étre spécific comme paramétre, une table de 76 octets doit
ficurcr a partir de cetre adresse. La table suivante indique la signification des
différentes valeurs que renferme cette zone de mémoire, la colonne oflset indiquant
la distance en octets de chaque élément de cette table par rapport au début de la
table.

Avee la variante de Pinstruction pour laquelle un tableau d'enticrs de quatre octets
d'au moins 23 éléments doit étre spécifié, un paramétre figure dans chaque ¢lément
du tablean. La colonne Index de la méme table indique dans quel élément du tableau
doit figurer chaque parametre.

Les paramétres marqués d'unc étoile sont modifiés par la routine BITBLT. C’est
pourquoi il est normatement conseillé de travailler avec la variante de l'instruction
employant un tableau comme paramétre car une copic des paramétres y figurant est
produite dans cc cas et c'est & celte copie que la routine BITBLT accéde, les
¢léments du tableau n’étant donc pas modifiés. Les ¢léments du tableau seront au
contraire modifiés lorsquunc adresse est transmise.
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Nom Index  Offset Signification

B WD 00 00 Largeur de grille en points écran.

B_HT 01 02 Haurcur de grille en points écran.

PLANE_CT* (2 04 Nombre de plans de couleurs.

FG_COL 03 06 Couleur de premier plan

BG_COL * (4 08 Couleur du fond

OP_TAB 05 10 Combinaison logique pour toute combinaison
entrc les points écran de premier plan et du
fond.

S_XMIN 06 14 Offset x dans la grille source

S_YMIN 07 16 Offset y dans la grille source

S_FORM 08 18 Adrcsse de 1a grille source

S_NXWD 09 22 Offset jusqu'au prochain mot sur le mémec
niveau.

S_NXLN 10 24 Offset jusqu'a la prochaine ligne de la grille

- source

S NXPL 11 26 Offset jusqu’au prochain niveau de couleur (2).

D XMIN 12 28 Offset x dans la grille de destination.

D_YMIN 13 30 Offset y dans la grille de destination.

D_FORM 14 32 Adresse de la grille de destination.

D _XNWD 15 36 Offset jusqu’au prochain mot du méme niveau.
D_NXLN 16 38 Offset jusqu’a la prochaine ligne de la grille de
destinatior.

D NXPL 17 40 Offset jusqu’au prochain niveau de coulcur
(toujours 2).

P_ADDR 18 42 Pointeur sur [a table avec motif de remplissage ;
si différent de zéro, combinaison avec AND.

P_NXLN 19 46 Offset jusqu'a la prochaine ligne dc la grille de
masque.

P NXPL 20 48 Offset jusqu’a la prochaine couleur du motif de
remplissage.

P_MASK 21 50 Masqgue comme pour HLINE,

SPACE * 22 52 Les 24 octets suivants servant de zone de travail
pour le blitter.

Exemples :

DIM xX(1000}

F

FOR i%=0 TO 639 STEP 8
CIRCLE i%,i%,399

NEXT iX

’

GET 0,0,639,399,a$
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mirrorput(0,0,a%)
-
PROCEDURE mirrarput(x®,y%,VAR X%)
IF LEN(x$)>6 1Seulement s"il s'y trouve bicn quelque chose
X}H=Vx¥(0)
a%=Vix$
b*=TNT (aX}
h¥%=INT{a%+2)
r
INT{xx%}=1
INT{xx%+23=h%
IHT{xx%+43=1
INT{xx%+6)=1
INT {xx%+8}=0
{xx%+10)=8H3030303
INT {xx%+143=9999
INT {xx%+163=0
o+ 18)=ak+6
INT (xx%+22)=2
INT O+ 24=SHR(b%+16,4)*2
INT (xxX+263=2
ENT {xx%+ 283=9999
INT (xx¥%+303=0
OOG32)=XBI10S(3)
INT{xx%+36)=2
INT{xx%+38)=80
INT (xx%440)=2
{xnd+623=0 Ipattadr
[NT{xx%H46D=0 Ip nxtln
INTCxx%+483=0 Ip nxpl
THT {xx%+50)=0 1p_mask
]
ABSOLUTE i&, xx%+14
ABSOLUTE di&,xx¥+28
FOR i&=0 TO b¥
INT (xx¥+43=1
di&=SUB(63%,14&)
BITBLT xx%
MEXT i&
[
ENDIF
RETURN

--> [xemple avec BITBLT adr%.
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DIM x%{1000)
L
FOR 1%=0 TO &39 STEP 8
CIRCLE i%,i%,399
HEXT %
r
GET 0,0,639,399,a%
mirrorput(0,0,2a%)
3
PROCEDURE mirrorput{x¥,y%, VAR x$)
IF LEN(x$)}>& tSeulement s7il s’y trouve bien quelque chose
ak=V:x$
b%=INT {a¥X}
h%=1NT(a%+2}
x%(0)=1
»%(1)=h%
x%(2)=1 -
XZ(3)=1
XAC4)=0
X%(5)=EH3030303
XR(5H)=FP00
X%(73=0
XRCB)=VIxE+6
XE(P)=2
x%(10)=SHR(b¥%+16,4)%2
XE(11)=2
x%(12)=9959
X%C13)=0
x%(14)=XB10S(3)
x#(15)=2
Xx%(16)=80
XX(17)=2
xXX(18)=0 Ipattadr
xa(19)=0 'p nxtln
X%(20)=0 Ip_rxpl
xae213=0 I p_mask
I
FOR i%=0 TD b%
XA(6)=i%
X%(12)=639- 7%
BITBLT xX()
NEXT i%¥
[
ENDIF
RETURN
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--> Exemple avec BITBLT x%().

Ces deux routines reflétent sur I'écran une section lue avec GET, comme le listing
avec BITBLT dans la chapitre Instructions graphiques générales. 1Dans la routine
employant BITBLT adr%, le nombre de plans de bits doit étre chaque fois fixé a
nouveau. Le choix de 1a routine BITBLT & employer est surtout une guestion de
préférence personnelle car il n'y a pas de grandce différence du point de vue dc la
vitesse d'exccution.

ACHAR codexy fontestyle,angle

(code, x,y,fonte,style, angle @ iexp)

ACHAR permet de sortir un caractére isolé, correspondant 4 n’importe quel code
ASCI, sur le point (xy). L'expression numérique fonfe peut ici revtir des valeurs
entre 0 et 2. Les jeux de caractéres suivants sont attribués i ces valeurs :

0 = 6x6 (Ecriture d’icone)
1 = Bx8 (Ecriture normale en mode couleur)
2 = 8x18 (Ecriture monochrome normale)

Les valeurs plus élevées pour fonte scront interprétées comme des adresses de header
de fonte. Une fonte de cc type doit se présenter sous le format dans lequel les fontes
sont converties lorsgu’elles sont chargées par le GDOS, c'est-a-dire au format
Motorola avec 'octet fort avant l'octet faible.

Le style du texte (0 & 31) et 'angle de sortie (0,900,1800,2700) peuvent {galement
étre définis. Ces valeurs ont la méme signification que cclles employées avec
Finstruction TEXT. Toutefois, contraircment a ce qui est le cas avec I'instruction
TEXT, les coordonnées spécifiées se rapportent au bord supéricur gauche.

ATEXT xy,.fonte,s$

X,y,.fonte @ iexp
c% : sexp

’instruction ATEXT scrt & sortir des chaines de caractéres dans n’importc quelles
positions de P'écran. Contrairement a ce qui est le cas avec ACHAR, il nest
cependant pas possible de définir un style d’écriture ou un angle de sortie détermine.
Lcs paramétres x,y et fonte ont la méme signification que pour ACHAR.
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Exemple :

-

a_clock
L)

EVERY 400 GOSUB a_clock

OPENW 0
'
FOR i%=1 TO 100000
PRINT USING " ##Hed v 1%;
NEXT 1%
r
PROCEDURE a_clock
ACLIP 1,20,0,120,15

r
r

r

ATEXT 20,0:2,TIMES
RETURN

! appelle la procédure a_clock

une premiére fois

! Appeler a_clock toutes les

Z2 secondes
Protéger La ligne du haut contre

! tout empiétement

sinon sortir des chiffres

Activer clipping, sinon ¢’est le
clipping de OPENW 0 qui
s’applique, autrement dit : on ne
vait rien.

Afficher L'heure

Affiche I'hcure toutes les 2 sccondes et écrit des colonnes de nombres sur

I"écran.

L~-A

[.a fonction L~A détermine I'adressc de base des variables Line-A (voyez I"annexe).

Exemple :

PRINT INT{L~A)

-> Sort le nombre de plans de bits sous la résolution actuclle. Voyez aussi les

exemples donnés sous BITBLT.

APPELS VDI

Les fonctions VDI se divisent en 7 domaines :

- Fonctions de contrble
- Fonctions de sortie

- Fonctions d’attribut
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- Fonctions de gnille

- Fonctions d’entrée

- Fonctions de renseignements

- Escapes

On distingue 3 sortes de parametres : entrée, sortie et les paramétres employés aussi
bien pour I'entrée que pour la sortie. Ces paramétres sont transmis 2 travers 5

tableaux :
- CONTRL
- INTIN
- PTSIN
-INTOUT
-PISOUT

Controle

Entrée entiére

Entrée de coordonnées de point
Sortie entiére

Sortie de coordonnées de point

Les paramdtres en entrée figurent dans :

CONTRL(0)
CONTRL(1)
CONTRL(3)
CONTRL(S)
INTIN()
PTSIN()

Code d’opération

Nombre de points dans e tableau PTSIN
Longucur du tableau INTIN
Identification du code d’opération
Tableau d’entrée des valeurs entiéres

Tablcau d’entrée des coordonnées de point

L¢s paramétres en sortie sont :

CONTRI(2)
CONTRL(4)
INTOUT()
PTSOUTY)

Nombre de points dans le tableau PTSOUT
Longucur du tableau INTOUT
Tableau de sortie des valeurs entieres

Tableau de sortic des coordonnées de point
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Le¢s paramétres cn entrée et sortie sont :
CONTRI(6) Code de périphérigue
CONTRL{7-n) Informations liées au code d’opération

Les valeurs qui doivent étre inscrites dans les différents champs lors de Pappel d’'une
fonction VI varient d'unc fonction & I'autre.

CONTRL
INTIN
PTSIN
INTOUT
PTSOUT

Ces fonctions déterminent les adresses des blocs de paramétres VDI Un index entre
parcnthéses permet d’appeler les éléments de ces tubleaux. Les adresses sont :

CONTRL ==> Adressc du tableau de contrdte VDI

INTIN --> Adresse du tableau d’entrée entiere VDI

PTSIN --> Adresse du tableau dentrée des coordonnées de paint VDI
INTOUT --> Adresse du tableau de sortie entiere VDI

PTSOUT --> Adresse du tableau de sortie de coordonnées de point VDI

Ces tableaux conticnnent les parametres pour les appels VDI,
CONTRI(2) ¢équivaut par exemple a DPOKE CONTRL+4 ou 2
DPEEK{CONTRL+4). Les autres lableaux sont également organisés mot par mot.

VDISYS [opc [.c_int,c_pts [,subope] []]

ope.c_int,c_pts,subopc : iexp

L'instruction VDISYS appelle la fonction VDI numéro ape. Si ope n’est pas spécifié,
le numéro de fonction ainsi que les autres paramétres doivent étre inscrits avec
DPOKE CONTRL,opc ou CONTRL(0)=opc dans le tablcau de contréle.

Dans les paramétres ¢_int ¢t ¢_pts peut €tre indiqué le nombre de valeurs dans le
tablcau d’entrée entiére et dans le tableau d'entrée de coordonnées de point. 11
devient alors inutile d'inscrire ces valeurs dans le tableau de contréle. Le paramétre
optionnel subopce contient le sous-code d’opération de la routine VDT 4 appeler. Ce
sous-code ne doit étre indiqué que pour quelques routines VDT telles que les
routines £scape par cxemple.
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Les paramétres ¢_int, ¢_pis et subopc sont donc inscrits dans des entrées
déterminées du tableau CONTRL.

Voici les conventions utilisées :

opc --> CONTRL(O)
c_int --> CONTRL(3)
c_pts =-> CONTRL(1)
subope --» CONTRL{5)

Exemples :

CONTRL({1)=3
CONTRL(5)=4
PTSIN{0)=320
PTSIN(1)=200
PTSIN(4)=1%0
vo1sYS 11

PTSIN(0)=320
PTSIN(1)=200
PTSIN(4)=190
voisys 11,0,3,4
PCIRCLE 320,200,190
--> Dessine trois fois un cercle plein sur I’écran.
vpISYS 5,0,0,13
PRINT " Inversé "
VDISYS 5,0,0,14
PRINT " Normal "

--> Ecrit le texte Inversé’ inversé puis le texte ‘"Normal’ non inverseé.

VDIBASE

La variable systtme VDIBASE contient I'adresse a partir de laquelle la version
actuelle de GEM stocke les paramétres chargés de la gestion des routines VDI
L'organisation de cette zone de la mémoire peut changer dans les versions
ultéricures de GEM. C’est pourquoi nous ne vous fournirons pas d’exemple pour ne
pas vous encourager a user de cette possibilité. VIDIBASE existe sous GFA-BASIC
uniquement pour donner aux programmeurs la possibilité d’accéder a tous les
parametres VDL
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WORK_ OUT()

X @ iexp

Cette fonction détermine les valeurs figurant dans intout(0) 2 intout(44) et dans
ptsout(0) a ptsout(1) lors de I'appel de la fonction VDI OPEN WORKSTATION.
L’indice va cependant de 0 & 56 lorsque les fonctions WORK__QUT sont employées
(voyez 'annexe).

Exemple :

Largeur_grilled=WORK_CUT(0)
hauteur_grille&=WORK_QUT(1)
PRINT largeur_grille&, hauteur_grilled, WORK_OUT(10})

—> Renvoie les nombres 639 ct 399 pour les largeur ¢t hautcur de grille (en mode
monochrome) et un 1 pour le nombre de jeux de caracteres disponibles

(WORK_ QUT(10)).

Routines VDI spéciales et GDOS

Les fonctions de station de travail et de renseignement VDI suivantcs ne sont
disponibles que si le programme GDOS (& partir de la version 1.0) a été chargé lors
du lancement du systéme et si un fichicr ASSIGN.SYS valable est présent.

Le GDOS (Graphics Device Operating System), indépendant de la machine, contient
des fonctions graphiques et collabore avec des drivers indépendants de la machine
pour différents périphériques de sortie (écran, imprimante, plotter, metafile, etc...).

Le fichier ASCII ASSIGN.SYS contient toutes les indications nécessaires sur la
configuration de la machine utilisée. Dans ce fichier doivent étre inscrits tous les
drivers de périphériques et tous les jeux de caractéres utilisés. Le chemin d'acces des
drivers de périphériques doit étre spécifié le cas ¢chéant lorsque ceux-ci ne figurent
pas sur le lecteur A:. La syntaxe suivante doit étre respectée pour ce faire :

id DRIVER.SYS;
A Commentaires
jeul.FNT
jeuZ.FNT

jeun.FNT
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id contient un nombre de deux chiffres entre 1 et 32767 qui fixe le type du driver de
périphérique, d’apres les définitions suivantes :

01 ... Ecran

11 ... Plotter

21 ... Imprimante

31 ... Fichiers Meta

41 ... Caméra

51 ... Tableur graphigue

Si les drivers de périphérigues figurent sur le lecteur C: dans le dossier GEMSYS, le
fichier ASSIGN.SYS pourra alors se présenter par exemple ainsi :

path = c:\gemsys\

01p screen.sys; Driver d'écran de Lla ROM, d’ol le p aprés L7id
ATSST0.FNT

ATSS12.FNT

02p screen.sys; Driver pour la basse résolution

ATSS10.FNT

ATSST12.FNT

03p screen.sys; Driver pour la résolution moyenne

ATSST10CG. FNT

ATSS12CG.FNT

04p screen.sys; Driver pour la haute résoluticn

ATSSTO.FNT

ATSST2_FNT

21 fx80.sys; priver d’imprimante pour la FX-80 et compatible
ATSS10EP.FNT

ATSST12EP.FNT

31 META.SYS; Driver de metafile

ATSS10MF.FNT

ATSS12MF.FNT

Lces drivers d'écran SCREEN.SYS sont simplement des entrées fictives qu'impose le
contrdle de syntaxe opéré par GDOS. Les id (2, 3 et 4) servent uniquement 2 affecter
les fontes appropriées & chaque résolution. C'est pourquoi pour ouvrir une station de
travail d’écran virtuelle Pappel se présentera ainsi : V_OPNVWK(XBIOS(4)+2). Cet
appel est effectué par GFA-BASIC 3.0 en inteme.

GDOS?

GDOS? renvoie TRUE si GDOS (2 partir de la version 1.0) est chargé ef FALSE si
GDOS n’est pas résident.
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Exemple:

IF ROT GDOS?
ALERT 1,"GDOS non trouvé i 1,"Arréth rf
END

ENDIF

V-1

Dans les fonctions de contrble VDI suivantes, gui sont adaptées sous GFA-BASIC,
hd représentera le code du programme et id [e code du périphérique de sortie. Tl
convient & cet égard de noter les fonctions suivantes ;

V~H fournit lc handle VDI utilisé a I'intérieur de GFA-BASIC (par excmple
PRINT V-~TI).
Y-~H=x fixe sur la valeur x le handle VDI utilisé sur Ie plan interne (auquel il

peut étre accédé avec CONTRL(6)).

V~H=-1 fixe sur la valeur fournie par V_OPNVWK (qui est utilisée en interne)
le handle VDI utilisé¢ sur le plan interne (auguel il peut étre accédé avece
CONTRL(6)).

V_OPNWK(id)
V_OPNWK(id,1,1,1,1,1,1,1,1,1,2)
V_CLSWK()

id : iexp

Les nombres 1 ou 2 affichent les valeurs défaut pour le réglage des paramétres
VDI, ils peuvent également étre modifiés (cf. WORK._ OUT).

La fonction V_ OPNWK (open work station) fournit le handle hd% correspondant
au code de pcriphérique id% spécifié. D'autres informations sur le périphérique
connecté peuvent £tre ¢n outre obtenues a I'aide de INTOUT() et de PSTOUT() (cf.
VDISYS dans la section consacrée aux routines systéme).

La fonction V_CLSWK (close work station) referme la station de travail ouverle

(avec V_OPNWK) et ¢crit le contenu intégral du buffer de cette station de travail.
Un V~H=-1 cst en outre exécuté.

-247 -

L



P N N

p—

—

Routines systéme

Exemple:
* (cf. sous V_CLRWK).
V OPNVWK(id)

V_OPNVWK(id,1,1,1,1.1,1,1,1,1,2)
V_CLSVWK(id)

id : iexp

La fonction V_OPNVWK (open virfual work station) ouvre un driver d’écran
virtuel et fournit e handle pour le code de périphérique id spécifié (cf. V_OPNWK).

La fonction V_CLSVWK (close virtual work station) ferme une station de travail
virtuelle ouverte (avec V_OPNVWK). Un V~H=-1 cst cn outre exécuté.

V_CLRWK()
V_UPDWK()

La fonction V_CLRWK (clear work station) vide le buffer de sortie. Ccla entraine
par exemple un vidage de I’écran ou du butfer d'imprimante.

Lors de sorties graphigues sur I'imprimante, toules les instructions sont rassemblées
dans un buffer. La fonction V_UPDWK (update work station) sort sur lc
périphérigue connecté les instructions graphiques ainsi stockées dans un buffer. Sur
I’écran par contre, toulcs lcs instructions graphiques sont immédiatement exécutées.

Exemple :
RESERVE 25600 1 Réserver suffisamment de place
’ nénoire
handle¥=V_OPNUK(21) ! Déterminer le code du
% périphérique de sortie
1F handleX=0
ALERT 3,"Erreur d’installation IM,T1,MArrét", r¥
RESERVE
END
ENDIF
r
%_res¥=INTOUT(0) ! Déterminer résolutions x et y
y_res&=INTOUT(1) ! du périphérigque connecté
r
V=H=handlc® I fixe le handle VDI interne sur

-243-



GFA BASIC 3.0

4 le code &' imprimante
~ ~V_CLRWK() ! Vider buffer

L

CLIP 0,0,x_res¥,y_res%

BOX 0,0,%_resk,y_resk
LINE 0,0,x_resk,y_resi

LINE 0,y _resX,x_res,D
¥

~\_UPDWK() I Exécution instructions
g graphigues

~V_CLSWK()

¥

RESERVE I et restituer la mémoire

--> Si GDOS est activé sort sur une imprimante conncctée un rectangle avec
diagonales dessinées.

VST LOAD FONTS(x)
VST UNLOAD FONTS(x)

x: iexp

La fonction VST_LOAD_FONTS charge les jeux de caracléres supplémentaires
spécifiés dans ASSIGN.SYS si la place mémoire disponible est suffisante, et renvoie
le nombre d’¢criturcs effectivement chargées. Sl m’y a plus d’autres fontes
disponibles, zéro est renvoyé.

1l est conseillé de fixer le paramétre x sur zéro en prévision d’éventuelles extensions
dans les versions futures de GEM. Tl importc avant tout que suffisamment de place
mémoire ait €té réservée avec RESERVE pour les jeux de caractéres
supplémentaires.

La fonction VST_UNLOAD_FONTS élimine de la mémoire les jeux de caractéres
chargés préalablement avec VST _LOAD_FONTS. En ce qui concerne le
parametre, ce qui a été dit sous VST _LOAD_TONTS s’applique également ici.

Exemple :

RESERVE 25600
r
nmb_fontesi=vST_LOAD_FONTS(D) ! Combien de jeux de caractéres

I supplémentaires 7
face¥%=VAT_NAME(nmb_fontesX, fonte$) | Index et nom de la fonte

U chargée
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FOR i%=1 TO nmb_fontes%
DEFTEXT ,,,,face%
TEXT 80,80,"vaici la fonte "+font$+».»
~INP(2)

NEXT i%

r

~VST_UNLOAD_FONTS(0) ! Eliminer fontes

RESERVE

--> Sort sur Pécran le nom des jeux de caractéres chargés sous les fontes
correspondantes.

VQT _EXTENT (texte$ [ x1,y1x2,y253y3x4.34 1)

texted : sexp
x1,y1,%2,y2 3, ¥3, x4 ,yh: ivar

La fonction VQT_EXTENT fournit les dimensions d’un rectangle renfermant la
chaine de caracteres texte$ spécifiée. La réponse peut s'effectuer au choix 2 travers
les variables x1,y1 2 x4,y4 ou sculement dans PTSOUT(0) 2 PTSOUT(7). Les coins
sont numérotés dans le sens contraire des aiguilles d’une montre.

Coin Position

x1,y1 Coin inférieur gauche.
x2.y2 Coin inférieur droit.
x3,y3 Coin supérieur droit.
x4,y4 Coin supérieur gauchc,

VQT NAMEC(,nom_fonte$)

i ivar
nom_fonte%: svar

La fonction VQT_NAME fournit le code du jeu de caractéres chargé numéro i et
inscrit le nom de cette fonte dans la variable de chaine nom_ fonte$.

Excmple :
RESERVE 2560
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rb_fontes%=VST_LOAD_FONTS(0)

. faceX=VQT_NAHE(hmb_fontesX, fonte$) ! Irdex et nom dfune fonte

’ chargée

h¥%=12 I Hauteur de texte
s$="Texte d'exemple®

»0X=80 ! Coordonnées de sortie

y0%=80 ! pour s%
DEFTEXT 1,0,0,h%, facek

~VAT_EXTENT (5%, x1%,¥y1%, x2%, y2%, x3%, y3%, x4%, y4%)
[

GRAPHMODE 4

TEXT x0%,y0X,s$

PBOX x0%+x 1%, x0%+y1%-h%- 1, x0%+ 23X, yOR+y3%-h%

i

=VST_UNLOAD_FONTS(0) ! Eliminer fontes

L)

RESERVE .

La chaine s$ est sortie inversée sur le point x0,y0 de I'écran.

" APPEL DE SOUS-PROGRAMMES D’AUTRES LANGAGES

._q-i—-‘__b____r =

Les instructions décrites dans cette section servent a appeler des sous-programmes
¢écrits en C ou en asscmbleur.

Ciadr( [xy.--])

adr : avar (ou moins 32 bits, adr¥ de préférence)
X, ¥ & iexp

La fonction C appelle un sous-programme écrit en C ou en assembleur situé &
’adresse adr. Les paramétres x.y,... peuvent ¢tre transmis entre les parenthéses. La
transmission d¢ paramétres sc déroule comme en C. Les paramétres peuvent étre
transmis sous forme de longs mots de 32 bits ou de mots de 16 bits, la transmission
de valeurs 16 bits étant sélectionnéce a prion. Les longs mots peuvent étre transmis en
placant un L: devant le paramétre correspondant. Lors d¢ Pappel de cette fonction,
Padresse de retour puis les parameétres sont placés sur la pile. C'est ainsi par exemple
que :

VOID C:edr¥(L:x,W:y,z)

aboutira sur la pile 2 la situation suivante :
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{sp) --r Adresse de retour
L{sp) --> % (& octets)
8(sp) --> y {2 octets)

10(sp) --> z (2 octets)

La valcur renvoyée par la fonction est le contenu du registre d0 lors du retour du
sous-programme (retour qui doit s’effectuer avec un RTS).

Exemple:

Lc programme assembleur ici utilisé remplit une zone de la mémoire (par cxemple
un tableau entier) a partir d'une adresse déterminée avec les nombres (longs mots)
de0an.

206F0004 move.l 4(sp),aD ;Adresse de départ
202F0008 move.l  8(sp),dDd ;Nombre de valeurs

7200 moveq.l #0,d1 :Compteur
6004 ‘bra.s ct_e ;Entrée dans boucle
20c1 ct_1:move.t d1,(ald)* ;Boucle, écrire valeur
5281 addg.tl  #1,d1 ;Augmenter compteur
EOB1 ct_2:cmp. b d1,d0 ;Terming ?
&4F8 bee.s ct_1 ;Non, suite -->
LETS rts ;Retour & GFA-BASIC
Le programme BASIC sera:

FOR i%=1 TO 11

READ aXx

asm=asmB+MK15{ak)
NEXT i%

DATA $206F,$0004,$202F , $0008,$7200,%5004,%20C1,$5281, $BO81, $64F8, $4ETS
[

DIM x%{10000)

asmi#=V:asn$

~Czasm®{L;V:x%{0),L:10000)

PRINT "Par eX. xZ{12): ";x¥(12)

--> Remplit le tablcau x%() avec les nombres 0 & 10000. Dans cette application,
I'exécution de la fonction C: équivaut aux instructions :

FOR 1%=1 TO n¥X
X&(i%)=1%
NEXT 1%

L'instruction INLINE offre une autrc possibilité d’intégration d'un programme
assembleur sous GFA-BASIC 3.0.

-247 -



GFA BASIC 3.0

Il faut pour cela créer tout d'abord un fichier contenant le programme assembleur
imprimé ci-dessus. A cet effet, aprés la boucle READ-DATA indiquée plus haut,
cntrez :

BSAVE WCOUNT.INL", V:asm$,22
Puis entrez le programme suivant :

[HLIKNE asmk, 22

DIM »xZ(10000)

~Crasm¥%(L:V:x%(D}),L:10000)
Appuyez ensuite sur la touche ffelp dans [a ligne ot figure INLINE, puis sélectionnez
Load et chargez COUNT.INI.. 1.e programme pcul alors étre sauvegargé avec Save.

MONITOR [x]

X @ iexp

Cette instruction sert & appeler des routines assembleur, des programmes de
d¢bogage ou d'autres programmes utilitaires. A cet cfict, lc vecteur Hlegal Instruction
{Adresse 16) doit étre détourné sur l'adresse des sous-programmes voulus.
L'instruction MONITOR produit alors une Hlegal Instruction Exception qui entraine
un saut au sous-programme, qui doit s¢ terminer par RTE (ReTurn from Exception).
L¢ paramétre x est une valeur de communication qui sera écrite dans le registre d0.

Un exemple d’application consisterait a employer un débogueur dans un programme
tel que celui déerit pour Ci. A cet effet, il faut charger ¢t lancer le GFA-BASIC a
partir du débogueur. Ensuite, aprés avoir entré le programme, insérer : MONITOR
asm% dircctement a la suite de Iinstruction INLINE. Aprés lancement du
programme, l¢ débogucur annonce une “Mlegal Instruction”. Vous pouvez alors faire
désassembler ou éditer la zonc désignée par d0. Vous pouvez ensuite faire reprendre
I'cxécution du programme BASIC avec l'instruction GO du débogueur aprés avoir
éventucllement appuyé sur Shift-Alternate-Control.

CALL adr( [xy,-.])

adr : avar (ou moins 32 bits, de préférence adr¥)
x,¥ : iexp

L'instruction CALL permet d’appeler des sous-programmes cn assembleur ou en C.

‘adr” représente ici 'adresse & partir de laguelle le programme asscmbleur figure dans
la mémoire. 11 est possible de transmettre unc liste de paramétres.
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Apres appel de CALL, I'adresse de retour figure sur la pile (Ja routine assembleur
doit se terminer par RTS). Vient ensuite ke nombre de paramétres transmis sous
forme d'une valeur 16 bits et enfin ["adresse, sous forme d’une valeur 32 bits, 2 partir
de laquelle les parameétres figurent dans la mémoire. Tous les paramétres sont
interprétés comme des longs mots (32 bits).

Il est également possible ici de transmettre des chaines de caractéres comme
paramétres. Dans ce cas, la valeur transmise est ladresse de départ de 1a chaine de
caractéres.

Structure de [a pile
(sp) --> Adresse de retour

4({sp) --> HNombre de paramdtres (16 bits)
&6(sp) --> Adrecse du tableau de paramétres (32 bits)

RCALL adr,reg%:()

reg#() : nom d’un tableau entier de & octets
adr : itexp

L'instruction RCALL permet de prédéfinir les registres avec certaines valeurs avant
de lancer la routine assemblcur puis de tester le contenu des registres apres
exécution de la routine. On utilise a cet effet le tablcau reg%¢), dont les éléments
doivent étre du type enticr d¢ 4 octets et qui doit compter au moins 16 ¢léments.
Avant le lancement de la routine assembleur, les entrées de ce tableau sont copidcs
dans les registres et aprés cxéeution de la routine le contenu des registres est écrit
dans les éléments correspondants du tableau, d’apreés les conventions suivanies (pour
OPTION BASE () :

Registres de données do & dv dans regi(0) &  regi(h

Registres d'sdresse al a ab dans reg¥(8) a regh(1d)

User Stack Pointer (a?) dans reg®(15) (retour uniquement)
Exemple :

Le listing assembleur attend dans a0 l'adresse de la mémoire écran (logique ou

physiquc). Il inverse ensuite écran ¢ntre les coordonnées y transmises dans d0 et d1.
Les coordonnées sont multipliées par deux sur I’écran couleur,

sub d0,d1 sNombre de Lignes

mulu  #20,d1 ;Critére d'arrét de la boucle

subg #1,d1 L

mulu  #80,dD ;Nombre dfoctets & sauter

add.l d0,a0 ;Adresse & partir de laguelle inverser
<7 -
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boucle ;Début de La boucle
not.l (a0)+ :lnverser & octets
dbra di,boucle ;Décrémenter et sauter
rts ;Retour & GFA-BASIC

Le programme GFA-BASIC d’appel s¢ présente ainsi :

Do
READ a%
EXIT IF ak%=-1
AS=AE+MKI1S(ak)
LOGOR
DATA 37440,49916,20,21313
DATA 49404,80,536%6
DATA 18072,20937,65532, 20085, -1
£
DIM r¥(1&)
xb2%=XB10S(2)
HIDEM
FOR j%=1 T0 50
FOR i%=0 TO 190 SYEP 10
r&(0)=i%
rE(1)=399-i%
r¥(8)=xb2%
RCALL V:a%,r%()
NEXT i%
HEXT j%

--> Ce programme produit un jeu graphique. Il est naturellement également
possible ici, comme pour C:, d’utiliser INLINE.

EXEC mod,nom.cmdl,envs
EXEC(mod,nom,cmdl,envs)

mod : fexp
nom,cmdl , envs @ sexp

L'instruction EXEC peut &tre employée comme instruction mais aussi comme
fonction. Ellc sert a charger et lancer des programmes 2 partir de [a disquette qui
rendront le contrdle au programme d’appel aprés avoir été exécutés. Avant d’appeler
EXEC, il faut mettre la place mémoire nécessaire 2 la disposition du programme
d’appel (voycz exemple). Le paramétre mad spécific le mode de appel, d'aprds les
conventions suivantes :

0 --> Charger et lancer le programme

-250 -



L

S

N~

Routines systéme

3 --> Sculement charger le programme

L’expression nom contient le nom du programme a charger (ct a lancer). Le format
de la spécification du nom obéit aux régles du systéme de fichiers hiérarchisé telles
quelles ont été décrites dans le chapitre sur les entrées et sorties générales.

L’expression emdl contient la ligne d’instruction qui est inscrite dans la Base Page du
programme appelé. Le premier caractére de la ligne d'instruction contient sa
longueur (127 au maximumy). Cet octet est en général ignoré sauf s'il vaut zéro. C'est
pourquoi on pourra normalement se permettre d'y placer un caractére dummy (*).

envs contient 'environnement. Il s'agit d’'une chaine subdivisée 2 I'aide de CHR$(0).
Pour un programme en C, il y aura donc une série de chaines dont la dernitre scra
marquée par un double octet nul (GFA-BASIC s'en charge automatiquement). Cet
environnement est utilisé par de nombreux programmes Shell pour sauvegarder des
variables et leurs noms (généralement l'instruction SET). De nombreux compilateurs
utilisent également pour déterminer les chemins d’acceés efc...

Lorsque EXEC est appelée comme fonction, on obticnt en retour la valeur renvoyce
par le programme ou, si mod=3, 'adresse de 1a Base Page du programme appelé.
EXEC 3 ne peut étre utilement employée qu'avec des programmes CEcrits
spécialement a cet effet (overlays) ou avec le débogucur.

Exemple:

FILESELECT M\*_PRGY" W f$

RESERVE 100

SHOWM

aX=EXEC (O, f$§ nn uu

RESERVE

PRINT “Retour & GFA-BASICY, valeur de réponse!,a¥%

--> Permet d’appeler un programme (5'il ne nécessite pas trop de place mémoire) ¢t
retourne a Pinterpréteur une fois le programme appelé achevé. La valeur c¢n
réponse fournie par la fonction EXEC peut également étre donnée a I'aide des
instructions QUIT n et SYSTEM n de GFA-BASIC.

-251-



GFA BASIC 3.0

=752 -

.,
——



Bibliothéques AES

11. BIBLIOTHEQUES AES

Le présent chapitre a pour objet de vous fournir un apergu des biblioth¢ques AES
(Application Environment Services). Il ne nous serait toutefois pas possible de
décrire de fagon exhaustive ces routines dans le cadre de ce manuel. Nous ne
pouvons donc que vous renvoyer a la littérature trés compléte consacrée 2 GEM.
Nous ne vous fournirons donc dans ce chapitre que des informations sous une forme
condensée. Les différentes routines sont présentées suivant le schéma suivant :

Sur la premiére ligne figure le nom des routines de bibliothéques, suivi d’une bréve
description de la fonction. Vient ensuite I’appel dc fonction complet en notation
GFA-BASIC 3.0 ct une description du réle de toutes les variables utilisées.

Le chapilre sc terminera par quelgues programmes d’exemple trés complets.

Avant de commencer la description des instructions des 11 bibliothéques AES, nous
devons présenter les principales structures de données utilisées par IAES. 11 s'agit

des structures OBJECT, TEDINFO, ICOBLK, RBITBLK, USERBLK et
PARMBLEK.

Nous vous vous proposons tout d’abord une présentation des instructions AES qui
se présentent sous unc forme proche de celles dont disposait déja GFA-BASIC 2.0.

GCONTRL
ADDRIN
ADDROUT
GINTIN
GINTOUT
GB

Ces fonctions déterminent les adresses des blocs de paramétres AES :

GCONTRL --> Adresse du tobleau de contréle AES

ADDRIN --> Adresse du tableau d’entrée d'adresse AES
ADDROUT --> Adresse du tableau de sortie dadresse AES
GINTIN --> Adresse du tableau d'entrée entiére AES
GINTOUT --> Adresse du tableau de sortie entiére AES
GB --> Adresse du tableau de paramétres AES

Avec l'index cntre parenthéses, ces fonctions accédent directement aux champs

approprics. GCONTRL(3) équivaut 2 DPEEK(GCONTRL+6) ou au POKE
correspondant.
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GCONTRL, GINTIN ct GINTOUT sont organisés par mots, ADDRIN et
ADDROUT par longs mots.

ADDRIN(2)=x correspond donc a LPOKE ADDRIN+2%4 x.

Le tableau GB n¢ peut étre utilisé avec des indices car il n’a été prévu que par souci
de compatibilité avec le ST-BASIC ; c’est pourquoi vous disposez de GINTIN ectc...
Le second long mot ({GB+4}) est Padresse du tableau global interne 2 GEM.

Exemple :

voyez GEMSYS.

GEMSYS no

no : fexp

L'instruction GEMSYS permet d’appeler une routine AES a 'aide de son numéro
de fonction. I.es paramétres nécessaires a cette routine doivent étre placés dans les
blocs de parameétres AES.

Exemple :

REPEAT
GINTINCO)=60
GINTIN(1)=30
GINTIN(2)=10
GINTIN(3)=10
GINTIN(4)=200
GINTIN{5)=200
GEMSYS 72

UNTIL WOUSEK

--> Dessine un rectangle se déplagant sur ’écran (72 est le numéro de la fonction
GRAF_MOVEBOX).
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- Structure d’objet RE M2 S pe g D Flefis 9
Offset  Contenu Type Signification

00 ob_next  word Pointeur sur l'objet suivant

02 ob_head  word Pointeur sur le premier enfant

04 ob__tail word Pointeur sur le dernier enfant

06 ob_type word Type de 'objet

08 ob_flags  word Informations d’objet (voir plus bas)

10 ob_state  word Etat de Pobjet (voir plus bas)

12 ob__spec long Pointeur sur des informations supplémentaires

(voir plus bas)

16 ob_x word Position X de 'objet

18 ob_y word Position Y de P'objet

20 ob_w- word Largeur de 'objet

22 ob_h word Hautcur de I'objet

Un objet occupe donc en mémoire ces 24 octets plus les structures de description
supplémentaires éventuelles, telles que des structures TEDINFO ou BITBLK par

exemple.

OB_NEXT

OB_HEAD

OB_TAIL

Pointeur sur I'objct suivant de méme niveau ou sur I'objet-perc s\l

s'agit du dernier élément pour ce niveau.

Pointeur sur le premier enfant de I’objet correspondant.

Pointeur sur le dernier enfant de objet correspondant.

S'il n'y a pas de niveaux plus bas, les pointeurs présentent la valeur -1, également dite
NIL (Not In List).

Les valeurs OB_TYPE suivantes sont possibles. Suivant la valeur de OB_TYPE,
OB_SPEC repriésentera ’adresse de différentes structures d’informations.
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OB_TYPE OB_SPEC

G_TEXT 21 Adresse d'une structure TEDINFO
G_BOXTEXT 22 Adresse d'une structure TEDINFO
G_IMAGE 23 Adresse d'une structure BITBLK
G_USERDECF 24 Adresse d'unc structure USERBLK
G_IBOX 25 BOXINFO, voir plus bas
G_BUTTON 26 Adresse de la chaine contenant le texte
G_BOXCHAR 27 BOXINFO, voir plus bas
G_STRING 28 Adresse de la chaine correspondante
G_FTEXT 29 Adresse d'une structure TEDINFO
G_FBOXTEXT 30 Adresse d'une structure TERDINFO
G_ICON 31 Adresse d'une structure ICONBLK

G_TITLE 32 Adresse de la chaine correspondante

Pour G_BOX. G IBOX et G_ BOXCHAR, OB_SPEC contient des informations
concernant les caractéres, le cadre et la couleur de I'ohjet correspondant. Les 8 bits
supérieurs ne sont définis que pour G_BOXCHAR ol ils contiennent le code
ASCIT du caractére apparaissant dans le sélecteur.

TIs contiennent les valeurs suivantes pour le cadre :

0= pas de cadre
14128 = le bord se situe 1 a 128 points écran & U/intérieur de l'objet
correspondant.
“1a =128 = le bord se situe 1 32 128 points écran en dehors de Lfobjet
correspondant.

Définition des bits pour la couleur de l'objet : 1111 2222 3444 5555

1 Cadre (0 & 15)

2 Texte (0 & 15)

3 Texte {D = transparent, 1 = couvrant)
4  Motif de remplissage (0 aTv)

5 Couleur de l/intéricur de Lfobjet
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OB_FLAGS Hexa Numéro de bit
SELECTABLE &HO001 0
DEFAULT &HO002 1
EXIT &HO0004 2
EDITABLE &HO008 3
RBUTTON &HO0010 4
LASTOB &HO0020 5
TOUCHEXIT &H0040 6
HIDETREE &HO0080 7
INDIRECT &HO100 8
OB_STATE Hexa Numéro de bit
SELECTED &HO0001 0
CROSSED &HO0002 1
CHECKED &HO004 2
DISABLED &HO0008 3
OUTLINED &HO0010 4
SHADOWED &HO020 5

Les structures décrites dans la section précédente sont appelées sous GFA-BASIC
3.0 avec la syntaxe suivanic (lecture et écriture) :

ORB_NEXT(trec%.0bj&)
OB_ HEAD(tree%,0bj&)
OB_TAIL(tree%,0bj&)

OB_TYPE(tree%,obj&)
OB_ FLAGS(tree%,0bj&)
OB_ STATE(trce%,0bj&)
OB_ SPEC(tree%.obj&)

OB_ X(trce%,0bj&)
OB_ Y(tree%,0bj&:)
OB_ W(tree%,obj&)
OB_H(tree%,0bj&)

free%% représente ici I'adresse de I'arbre d’objets et obj& le numéro de I'objet pour
lequel des informations sont attendues,

L’adresse de 'objet peut ¢galement étre obtenue avec
OB _ADR(trce%,0bj&)
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Offset Contenu Type Signification
00 te_ptext long Pointeur sur le texte
04 te__ptmplt long Pointeur sur le masque de texte
08 te_ pvalid long Pointeur sur la chaine définissant les
caractéres admis en entrée
12 te_font word Jeu de caractéres
14 tc_resvd word Réscrvé
16 te_ just word Orientation du texte
18 te_color word Couleur du sélectcur d’encadrement
20 te_resvd2 word Réserve
22 tc__thickness word Epaisseur du cadre
24 te_ txtlen word Longueur du texte
26 te_tmplen word Longueur du masque de texte

Offset Contenu Type Signification
00 ib__pmask long Pointcur sur le masque d’icéne
04 ib_ pdata long Pointeur sur les données d’icéne
08 ib_ptext long Pointeur sur le texte d’icéne
12 ib_ char word Caractére a l'intéricur de 1'icéne
14 ib_ xchar word Position X du caractére
16 ib_ychar word Position y du caractére
18 ib_ xicon word Position x dc I'ic6ne
20 ib_ yicon word Position y de I'icone
22 ib_wicon word Largeur dc I'icbne
24 ib__hicon word Hauteur de l'icone
26 ib_ xtext word Position x du texte
28 _1b_ ytext word Position y du texte
30 ib_ wtext word Largeur du texte cn points écran
32 ib__htext word Hautcur du texte en points écran
34 ib_ resvd word Réservé
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Structure d’image de bits (BITBLK)

Offset Contenu Type Signification
00 bi_pdata long Pointeur sur les données d’image
04 bi_wb word Largeur de 'image en octets
06 bi_hl word Hauteur de I'image en points écran
08 bi_x word Position x dc I'image
10 bi_y word Position y de I'image
12 bi__color word Coulcur de limage

Structure de bloc d’application (USERBILK)

Offset Contenu Type Signification
00 ub__code long Pointeur sur une routinc d’affichage de
I'objet définie par I'utilisateur
04 up_parm long Pointeur sur une structure PARMBLK

11 doit s'agir ici dc routines asscmbleur.

Structure de bloc de paramétres (PARMBLK)

Oftset Contenu Type Signification
00 pb_tree long Pointeur sur l'arbre d’objets
04 pb_obj word Numéro d’objet
06 pr_precvstate word Etat précédent
08 pr_currstale word Etat actuel
10 pb_x word Position x de |'objet
12 pb_y word Position y dc I'objet
14 pb_w word Largeur
16 pb_h word Hauteur
18 pb_xc word Position x du rectangle de Clipping
20 pb_yc word Position y du rectangle de Clipping
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22 pb_wc word Largeur du rectangle de Clipping
24 pb_hc word Hauteur du rectangle de Clipping
28 pb_parm long Paramétrces de la structure USERBILK

Dans le domaine des fonctions AES, il convient de noter que certaines fonctions ne
renvoicnt pas seulement une valeur de fonction mais renvoient aussi des valeurs de
réponse dans des variables préparées a cet effet. D’autres fonctions renvoient des
valeurs réservées ct peuvent étre appelées a I'aide de VOID ou de son abréviation, le
tilde "~", Lorsque des adresses sont spécifiées, il faut employer des types de variables
dc 4 octets de long au moins et les indications de coordonnées doivent étre
effectudes a I'aide de types de variables de 2 octets de long au moins.

Bibliotheque d’application (application library)

Gere les accés & d’autres bibliothéques AES. Les fonctions APPL_INIT ct
APPL_EXIT sont automatiquement appelées par GFA-BASIC 3.0 lors du
lancement ou de ’'abandon du programme.

APPL,_INIT()

Le programme actucl cst déclaré comme application GEM. La fonction APPL_INIT
fournit l¢ handle du programme GFA-BASIC actuel. Ce numéro d'identification est
trés important par exemple pour I'installation de fontes supplémentaires.

reponse contient le numéro d'identification (ep_id) dc Iapplication (du
programme) pour GEM. APPL_INIT est utilisée pour APPL_READ,
APPL_WRITE ct MENU_REGISTER. Sous GFA-BASIC, cotte
fonction est une fonction fictive qui n'effectue aucun appel du systéme
d’exploitation car APPL_INIT est exécutée dés le lancement de
I'interpréteur GFA-BASIC. Clest donc la ap_id obtenue A cclte
Occasion qui sera renvoyée.

APPL_READ (id,lcn,adr__buffer)

id, len,adr_buffer : iexp

Cette instruction permet de lire des octets dans un buffer d'événcment {mcessage
bufter).
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reponse 0 = Erreur apparue
id- Numéro de "application dont le buffer est lu
len Nombre d’octets a lire

adr _buffer Adresse 4 partir dc laquellc les octets lus sont stockés

APPL_ WRITEC(id,len,adr _butfer)

id, Len,adr_buffer : iexp

Ecrit des octets dans un buffer d’événement.

reponse 0 = Erreur apparue
id Numéro de I'application dans Ic butfer de laquelle il s’agit d'écrire
len Nombre d'octets a écrire

adr_buffer Adresse 3 partir de laguelle les octets sont écrits

APPL_ FIND(fname$)

frame$ : sexp

Détermine le numéro d’identification d’une application dont le nom de fichier est
connu, par exemple afin d¢ permetire I'échange d'informations avec d’autres
programmes en cours d’exécution.

reponse Tdentification du programme recherché
-1 = Errcur apparue, programme non trouvé

faame contient le nom de fichier, long dc 8 caractéres (sans extension} de
I'application & rcchercher. Le nom de fichier doit absolument avoir une
longucur de 8 caractéres, étre écrit en majuscules, et doit donc
éventuellement étre combl¢ avec des espaces.

Exemple:
PRINT APPL_FIND("CONTROL")

--> Renvoie 2 (& pcu prs) si I'accessoire de contrdle est chargé ou -1 8'il nc I'est pas.
Outre les accessoires, on peut faire rechercher le programme utilisateur

"GFABASIC" (ap_id=0) et le gestionnaire d'écran “"SCREENMGR"
(ap_id=1) qui se charge par exemple de la gestion des menus.
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APPL TPLAY(mem,num,scalc)
APPL_TRECORD(mem,num)

mem,rum, scale : iexp

Ces instructions sont censécs permettre d’enregistrer et de reproduire une trace des
activités de I'utilisateur (souris, touches actionnées et intervalles entre les diverses
actions) un pcu comme un magnétophone avec ses fonctions Play et Record. Ces
fonctions ne fonctionnent cependant pas conformément 2 la description fournic dans
la documentation de GEM.

Avec les nouvelles versions de la ROM, ces fonctions fonctionnent presque comme
indiqué (8 octets sont employés au licu de 6 pour enrcgistrer un événement et le
factcur d’échelle scale fonctionne également différemment) mais comme leur
comportement apparait trés peu fiable, il est tout 4 fait déconseillé d'y avoir recours.
C’est pourquoi nous ne les décrirons pas plus avant.

APPL _EXIT()

APPL__EXIT annule la déclaration d’un programme auprés de PAES. Le numéro
d'identification du programme voulu cst libéré et redevient ainsi disponible pour
d'autres programmes.

APPL_EXIT n’existe sous GFA-BASIC qu’en tant que fonction fictive car unc
instruction QUIT/SYSTEM cffectue automatiquement cette opération.

reponse 0 = Errcur apparue

Bibliotheque d’événements (event library)

Réagit aux entrées a I'aide de la souris ou du clavier ainsi qu’aux événements liés au
temps.

EVNT KEYBD()

Attend un événement du clavier et renvoie le code clavier correspondant.

reponse Code touche (low byte) et code clavier (high byte) de la touche enfoncée
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Exemple :
DO
PRINT HEX$(EVNT_KEYED(},4)
LOOP

--> Sort le code des touches pressées en hexadécimal.

EVNT_BUTTON(clicks,mask state [,mx,my,buttonk_statc] )

clicks,mask,state : iexp
mx,my,button, k_state : ivar

Attend et détermine un événcment des boutons de la souris.

reponse Nombre de fois que les boutons de la souris ont été actionnés

clicks Nombre de clics nécessaires sur les boutons

mask Masque du bouton dc¢ la souris voulu
Bit 0 = gauche, bit 1 = droite

state Etat voulu pour déclencher I'événement
Méme définition des bits que pour mask

mx Coordonnée x lors du déclenchement de ['événement par le curseur de
la souris

my Coordonnée y lors du déclenchement de I'événement par le curseur de
la souris

button Etat des boutons de la souris, comme pour statc

& _state Etat des touches de commutation du clavier lors du déclenchement de
I"événement :

Bit 0 = touchc Shift de droite
Bit 1 = touche Shift de gauche
Bit 2 = touchc Control

Bit 3 = touche Alternate

Les parametres mx,my,bution et k_state sont optionnels. Ces valeurs peuvent aussi
étre testées A 'aide de GINTOUT(IL) & GINTOUT(4).

Exemple :

0o
SELECY EVNT_BUTTON(2,1,1,mx%, my%, bu, k%)
CASE1
PLOT mxX, my%
CASE2
PBOX mxX%-10,my%-10, mx¥%+10, my3%+10
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ENDSELECT
. LCOP UNTIL BYST(kbZ,2)

--> Attend des clics sur Ie bouton gauche de la souris. Un point est fixé pour un clic

simple et un carré pour un double clic. Cet exemple se termine lorsque la touche
Control est appuyée en plus du clic.

EVNT_MOUSE(flags,mx,my,mw,mh,mcur_x,mcur_y,buttonk_ state)

flags,mx,my, mw,mh : iexp
meur_x,meur_y,button, k_state : ivar

Attend que le pointcur de la souris pénétre ou sorte d’une zone rectangulaire de
I"écran.

reponse Réservé, toujours 1

flags Annonce que la zone rectangulaire de I’écran a été pénéirée (D) ou
abandonnée (1)

mx Coordonnée gauche x

my Coordonnée supéricure y

mw Largeur

mh Hautcur de la zone rectangulaire de ’écran

meur_x  Coordonnée x
mecur_y  Coordonnée y du curseur de la souris
button Etar des boutons de la souris Jors de I'intervention de Pévénement
Bit 0 = bouton droit de la souris
Bit 1 = bouton gauche de la souris
k_state Efat du clavier lors de Pintervention dc I'événement
Bit 0 = touche Shift de droitc
Bit 1 = touche Shift d¢ gauche
Bit 2 = touchc Control
Bit 3 = touche Alternate

Exemple:

Do
EVNT_MOUSE(D, 100, 100, 200,90, mx%, my%, bust, kb
IF buX
PBOX mx%-10, my%-10, mx3+ 10, my%+10
ELSE
PLOT mxX, my%
ENDIF
LOOP UNTIL BTST(kb¥,2)
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--> On attend que le curscur de la souris se trouve dans un rectangle. Dés que c'est
le cas, un rectangle est dessiné si un bouton de la souris est actionné, sinon un
point. Pour terminer, appuycz sur Conirol lorsque le pointeur de la soutis figure
a I'intérieur d'un rectangle.

Attention : il est possible d’appuyer sur Shift-Conirol-Alfernate  pendant
'exécution de routines GEM mais ccla ne produira d’effet qu'aprés
le retour en BASIC.

-EVNT_TIMER(3600000) ou DELAY 3600 produiraient par excmple une pause

d'une heure avant que ['ordinateur revienne de GEM.

EVNT _MESAG(adr_buffer)

adr_buffer : iexp
Altend I'intervention d'un message dans le buffer d'év¢nement.
reponse Réservé, toujours 1
adr_buffer Adresse du buffer de 16 octets de long (message buffer) servant a
recevoir le message (voyez MENU(1) 8 MENU(8))
Si 0 est spécifié pour adr_ buffcr, ¢’est automatiquement le buffer de message propre
4 GFA-BASIC qui sera utilisé, c’est-3-dire MENU(1) 4 MENU(8).

EVNT TIMER(count)

count : iexp

Attend Pécoulement d'un délai 2 spécifier en millisecondes (voyez également
DELAY).

reponse Réservé, toujours 1
count Nombre de millisecondes
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EVNT _MULTI(flags,clicks,mask,state,m1_flags,m1_x,m1_y,m1_w,
ml_h,m2_flagsm2_xm2_y,m2_w,m2_ h,adr_buffer, count
[.meur_x,meur_y,burton,k_state key,nmb_clicks )]

flags,clicks,mask,state,mi_flags,mi_x,m1_y,ml_w,m1_h : iexp
m2_x,m2_y,m2 wW,m2 h adr_buffer, count : iexp
mcur_x,mcur_y,button, k_state, key,rmb clicks : ivar

Attend l'intervention de différents événements.

reponse Contient I'événement s'étant effectivement produit, définition des bits
comme pour ev_mflags.
flags Fixe I'événcment que [Iapplication devra  attendre, avec les
conventions suivantcs :
Bit‘0  Clavier MU_KEYBD
Bit 1 Bouton de la souris MU_BUTTON
Bit 2 Premier événement souris HU M1
Bit 3 Second événement souris HU M2
Bit 4  Evénement de communication MU_MESAG
Bit 5 Timer MU_TIMER

nmb_clicks  Nombre de fois que les boutons de la souris ont été actionnés.

Les parametres suivants ont déja été expligués pour EVNT_MOUSE,
EVNT_KEYBD, EVNT_BUTTON et EVNT_MESAG. Il convient cependant de
noter qu’il est po.ssnbln. d"attendre deux événcments souris différents (m1 et m2).
Avec ON MENU, qui utilisc cette routine en internc, les parameétres sont fixés avec
ON MENU xxx GOSUB ou bien count est spécifié directement dans 'instruction.

MENU{1) & MENU(8) Buffer de message

MENU{9) Valeur de réponsc.

MENU{10) = meur_x Position du curseur de la souris
MENU(11) = meur_y Position du curscur de la souris
MENU(12) = button Bouton de la souris

MENU(13) = k_state BIOS(11,-1)

HENU(14) = key Codes clavier et ASCII

MENUC15) = rmb clics Nombre de clics de le souris
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EVNT _DCLICK(nouv,get_sct)

nouv,get_sct z iexp
Fixe la vitesse des doubles clics de la souris.

reponse Ancienne vitesse

nouy Nouvelle vitesse (0 4 4)
0 = déterminer valeur actuelle sans tenir compte de nouv
1 = fixe la nouvelle valcur pour nouv

Bibliothéques des menus (menu library) . m e "j

Se charge du dessin et de la gestion d’une barre de menus.

MENU _BAR(tree,flag)

tree, flag @ iexp

Active ou désactive une barre de menus (tirée d’un fichicr Resource).

Cf. MENU xS$() et MENU KILL.

reponse 0 = Erreur apparue

free Adresse de |'arbre d'objets du menu
flag 1 = activer barre de menus

0 = désactiver barre de menus (toujours ¢n fin de programme)

MENU __ICHECK(tree,item,flag)

tree,itemn,flag = iexp

Fixe ou efface un crochet devant une entrée du menu {c’est pourquoi il est conseillé
de réserver au moins deux espaces a cet effet devant chaque entrée de menu).

Cf. MENU x,0 et MENU x,1.

reponse 0 = Errecur apparue
free Adresse de ["arbre d'objets du menu
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item Numéro d'objet de I'entrée du menu correspondante
flag 0 = fixer crochet
1 = effacer crochet

MENU_IENABLE(tree,item,flag)

tree,item, flag : iexp

Active ou désactive des entrées du menu. L'entrée de menu voulue est alors affichée
en caractéres gris clairs,

Cf. MENU x.2 ¢t MENU x,3.

reponse 0 = Erreur apparue
free Adresse de 'arbre d'objets du menu
iterm Numéro d’objet de I'entrée correspondante du menu
Jlag 0 = désactiver
1= activer

MENU_TNORMAL(tree,title,flag)

tree, title,flag : iexp

Commute les titres de menus sur Iaffichage inversé ou normal.

Cf. MENU OFF.

reponse 0 = Erreur apparuce

tree Adresse de I'arbre d’objets du menu

title Numéro d’objet du titre de menu correspondant
Jlag 0 = Affichage inversé

1 = Affichage normal

MENU_ TEXT(tree,item,nouv_ texte$)

tree, item : iexp
nouv_texte$ : scxp

Modifie lc texte d'une entrée du menu. Cette fonction permet d'adapter des entrées
du menu a la situation actuelle du programme.
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reponse 0 si une erreur est apparue
tree Adresse de ’arbre d’objets du menu
item Num¢ro de I'entrée d’objet & modifier

nouv_texte$  Chaine contenant la nouvelle entrée du menu
(ne doit pas dépasser la longueur de I'ancienne entrée)

MENU__REGISTER(ap_id,m_ text$)

ap_id : iexp
m_text® : sexp

Contient les noms d’un accessoire sous le premicr titre de menu. 6 entrées de menu-
accessoires peuvent étres mises en place au maximum.

Cette fonction nc peut tloutefois &tre employée utilement gue par un accessoire
(seulement donc dans unc version compilée du programme).

repoOnse Code de I'entrée du menu de ’accessoire correspondant
0 2 5 pour les premiére & sixi®me entrées d’accessoire,
-1lorsqu’aucune autre entrée n’cst plus possible

ap_id Numéro d’identification de I'accessoire correspondant
m_text$ Adresse de I'entrée correspondante du menu
Biblioth¢que d’objets (DbjéCt lih_rar,j') e LILE Ratetl) b |

Contient des routines servant & la définition, & Paffichage et 3 la modification
d’objets.

OBJC__ ADD(tree,parent,child)

tree,parent,child : iexp

Insére un objet & l'intérieur d’un arbre d'objers déterminé et établit la liaison entre
les objets préexistants et le nouvel objet.

reponse 0 = Erreur apparue

tree__adr Adressc dc Parbre d’objets correspondant

parcnt Numéro d'objet de I'objct-"pere™ auquel vient s'adjoindre le nouvel
objet

child Numéro d’objet de ['objet-"fils" adjoint A 'objet-"pére"
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OBJC_DELETE(tree,del_obj)

tree,del_obj : iexp

Modific les pointeurs Next, Head et Taif d'un objet & lintérieur de 'arbre d’objets
correspondant, de sorte qu’ll ne puisse plus étre sélectionné jusqu’a ce gue ces
pointeurs soient 2 nouveau restaureés.

reponse 0 = Erreur apparuc

Iree Adresse de I’arbre d’objets correspondant
del _obj Numéro d’objet de 'objet & supprimer

OBJC_ DRAW(tree,start_ obj,depth,cx.cy,cw.ch)

tree,start_obj,depth,cx,cy,ch,ch : iexp

Cettc fonction affiche sur I'écran des objets entiers ou des parties d’objets. En option
peuvent étre spécifiées les coordonnées d'une zone rectangulaire de I'écran a laquclle
I"affichage sera limité,

reponse 0 = Erreur apparue
tree Adresse de I'arbre d’objcts correspondant
start_obj Numéro du premier objet 2 afficher

0 = ne dessiner que le premicr objet

depth Nombre de niveaux d'objets a afficher
cx Coordonnée gauche x

g Coordonnéc supéricure y

cw Largeur et

ch Hauteur du rectangle de délimitation

OBJC _FIND(tree,start_obj,depth,ixfy)

tree,start_obj,depth @ iexp
fx,fy = ivar

Cette fonction permet d'indiquer des coordonnées du curseur de la souris pour
obtenir le numéro de I'objet figurant dans Pemplacement de I'écran spécifié.

reponse Numéro de Pobjet trouvé
-1 = aucun numéro d’objct identifié
tree Adressc de 'arbre d'objets 4 examiner
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start_obj Numéro du premier objet 2 examiner
depth Nombre de niveaux d'objets a examiner
0 = uniquement 'objet-"pére”
= " Coordonnée x et
fv Coordonnée y de 'emplacement de I'écran 2 spécifier

OBJC__ OFFSET(tree,obj,x_absy_ abs)

trec,obj @ iexp
x_abs,y_abs : ivar

Calcule les coordonnées absolues d’un objet spécifié sur I'écran.

reponse 0 = Erreur apparue

tree Adresse de I'arbre d’objets a spécifier
obj Numéro de I'objet 4 spécifier

x_abs Les coordonnées absolues x

y abs et y identifiées

OBJC_ ORDER(tree,0bj,nouv_pos)

tree,obj,nouv_pos & iexp

Modifie 'ordre d’un objet a spécifier a I'intérieur des niveaux d’objets.

reponse 0 =Erreur
tree Adresse de I'arbre d'objets voulu
obj Numéro de I'objet 2 modifier

nouv_pos  Numéro du niveau d'objet
-1 = niveau supéricur
0 = niveau le plus bas
1= niveau le plus bas + 1
2 =niveau le plus bas + 2
etc...

)
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OBJC__EDIT(tree,obj,char,anc_pos,flag.nouv_pos)

tree,obj,char,anc_pos, flag : iexp
nouv_pos : ivar

Permet d'entrer et 'Cditer des textes dans les types d'objets G_TEXT et
G_BOXTEXT.

reponse 0 = Erreur apparue
tree Adresse de I'arbre d’objets voulu
obj Numéro de 'objet voulu
char Caracteére entré (v compris code clavier)
old_pos Position du caractére dans la chaine en entrée
flag Fonction sélectionnée
0 ED_START =  Réscrvé - appel fictif
1 -ED_INIT = Calculer chaine formatée et activer curscur
2 ED_CHAR = Traiter caractére voulu et afficher la chaine
& nouveau
3 EDEND = Désactiver curscur

nouv_pos  Nouvelle position du caractére dans la chaine d’cntrée

OBJC_CHANGE( tree,obj,res,cx,cy,cw,ch,nouv_etat,redraw)

tree,obj, res, ox,cy,cw,ch, nouv_etat,re_draw : iexp

Cette fonction modifie I'étar d'un objet (OB__STATE) et inverse lc cas échéant fa
partie de¢ 1'objet située 4 Pintérieur de la zone de délimitation Clip. Normalement,
OB_STATE est modifi¢ directement, puis OBJC_DRAW est appclé.

reponse 0 = Erreur

free Adresse de ['arbre d'objets correspondant
obj Numéro de I'objet & modifier

rcs Réservé, toujours

cx Coordonnéc gauche x

€y Coordonnée supérieure y

W Largeur et

ch Hauteur du rectangle de délimitation

nouwv_etal  Nouvel état de I'objet (voyez OB_STATE)
re_draw 0 = nc pas redessiner I'objet
I = redessiner ['objet
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Contient des routines de gestion de formulaires.

FORM _DO(tree,start__obj)

tree,start_obj : iexp

Cette fonction se charge de la gestion compléte d'un objet de formulaire jusqu’a ce
qu’un objet ait été cliqué avec I'état EXIT ou TOUCH__EXIT Etat.

reponse Numéro de I'objet cliqué pour terminer (en cas de double clic, le 15éme
bit est mis). .
tree Adresse de I"arbre d"objets correspondant

start_obj  Numéro du premier objet dans I'arbre d’objets

FORM_DIAL(flagmi_x,mi_y,mi_w,mi_h,ma_xma_y,ma_w,ma_h)

flag,mi_x,mi_y,mi_w,mi_h,ma_x,ma_y,ma_w,ma_h : iexp

Cette fonction sert a réserver ou 2 libérer des zones rectangulaires de P'écran et &
dessiner des rectangles en contraction ou en expansion.

reponse 0 si erreur apparue
flag Type de fonction :
0 = FMD_START réserve une zone de L'écran
1 = FMD_GROW dessine un rectangle on expansion
2 = FMD_SHRINK dessine un rectangle en contraction
3 = FMD_FINISH libére & nouveau zone d’écran réservée
mi_x Coordonnées du rectangle
mi_y ¢n cxpansion minimale
mi_w
mi_h
ma_x Coordonnées du rectangle
ma_y €n expansion maximalc
ma_w
ma_h
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Explication : FORM_DIAL(1,0,0,0,0,100,100,300,100) dessine un rectangle ¢n
cxpansion. (,0,0,0 signifie ici que le rectangle apparaitra au centre du rectangle de
destination.

FORM _ALERT (button,string$)

button : icxp
string$ : sexp

Affiche un message d’avertissement d’ordre général (ALERT _BOX).

Feponse Numeéro du bouton avec lequel le sélecteur d’alert a été abandonné
button Numéro du bouton par défaut

0 = aucun

1 =le premicr

2 =le second

3 = le troisiéme
string$ Adresse de la chainc contenant le message.

La chaine présente le format suivant :

[1] [message] [Button]
avec les définitions suivantes -
i un chiffre exactement 0 = aucun icdne
1 = point d'exclamation

2 =point d’interrogatiaon
3 = panneau Stop

message 5 lignes de texte de 30 ceractéres chacune au
meximum, Les lignes étant séparées entre elles par |
button 3 noms de boutans au maximum, séparés entre eux par |

Exemple :

~FORM_ALERT(1,ERR$(100) )

FORM__ERROR(err)

err : iexp

Affiche un message d’avertissement en cas d’erreurs MS-DOS.
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reponse Numéro du bouton avec lequel le message d’avertissement a été validé.
e Numéro d’errcur MS-DOS.

FORM__ CENTER(tree,fx,fy,fw,fh)

tree : iexp
fx,fy,fu,fh = ivar

Cette fonction centre [es coordonnées d'objet spécifiées.

reponse Réservé, toujours 1

tree Adresse de IParbre d’objets voulu
fx Coordonnée gauche x

i Coordonnée supérieure y

fw Largeur et

M hauteur du rectangle centré

FORM_ KEYBD(trce,0bj,next__obj,char,nouv_obj,next_ char)

tree,chj,next_obj,char,nouv abj : iexp
next_char : ivar

Permet les entrées au clavier dans un formulaire (voyez OBJC__EDIT).

reponse 0 = objet avec état EXIT actionné
supérieur a (0 = dialogue pas encore terminé

tree Adresse de arbre d’objets correspondant

obj Numéro de I'objet EDIT actuel

next_obj Numéro du prochain objet EDIT

char Caractére entré

nowv_obj Nouvel objet EDIT pour le prochain appel

next_char Prochain caractére

Lxplication : cette routine est une sous-routine de FORM__DQO.

FORM_ BUTTON(trce,obj clicks,nouv__obj)

tree,abj, clicks : iexp
nouv_obj : ivar

Permet des entrées a Paide de la souris dans un formulaire.

-275 -



GFA BASIC 3.0

reponse 0 = un objet avec état EXIT a été cliqué en dernier licu
supérieur 2 ( = le dialogue n’est pas encore terminé

tree Adresse de I'arbre d’objets correspondant
obj Objet actuel
clicks Nombre dce fois quc les boutons de la souris ont ¢€ actionnés

nouv_obj  Nouvel objet actuel

Explication : cette routine ¢st une sous-routine de FORM_ DO.

GRAF_RUBBERBOX(rx,ry,min_w,min_h,[last_w,last_h])

rx,ry,min_w,min_h z iexp
last_w,last_h = ivar

La fonction GRAF_RUBBERBOX affiche sur I'écran les contours d’un rectangle
lorsqu’un bouton de la souris est actionné. Les coordonnées gauche x et supéricure y
sont fixées mais le coin opposé en diagonale ainsi que la largeur et la hauteur du
rectangle varient en fonction de 1a position du curseur de la souris. 1l cst conseillé de
n’appeler la fonction que lorsque le bouton de la souris est enfoncé car la fonction est
interrompue lorsqgu’un bouton de la souris est relache.

reponse 0 = Erreur apparue
rx Coordonnée gauche x
ry Coordonnée supérieure y
min_w Largeur et hauteur
min_h minimales du rectangle
last_w Largeur et
last_h hauteur du rectangle lors de 'arrét de la fonction
Exemple:
Do

~EVHT_BUTTONC1,1,1,mx%, my%, bu¥, kbk)
~GRAF_RUBBERBOX{mx¥,my%, 1,1, w4, h¥%)
BOX mx¥, my#%, mxXewi, mydehs

LOOP UNTIL BTST(kbX,3)

--> Attend un dic de la souris. On peut alors étirer un rectangle (rubber) qui est
cnsuite dessiné. Arrét en appuyant sur Alfemate et le bouton gauche de la souris.
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GRAF_ DRAGBOX(iw,ih,ixiy,rx,ry,rw,rh,[last_ix,last_iy])

iW,ih,ix,iy,rx,ry,ru,rh = iexp
last_ix, last_iy : ivar

Cette fonction sert & déplacer un rectangle (interne) 2 l'intérieur d'un rectangle plus
grand ct fixe (rectangle cadre). Il est conseillé de n'appeler la fonction que lorsque le
bouton de 1a souris est enfonce car la fonction est interrompue lorsqu'un bouton de
la souris est relaché.

reponse 0 = Errcur apparue

Largeur et

hauteur du rectangle intéricur

Coordonnées gauche x

ct supéricure y du rectangle intéricur lors de I'appel de la fonction
Coerdonnée gauche x

Coordonnée supérieure y

Largeur et

hauteur du rectangle de cadre

Coordonnées gauche x et

et supérieure ¥ du rectangle intéricur lors de Parrét de la fonction

IVRTEHFE

ag ¥
‘EI‘&'

GRAF _MOVEBOX(w,h,sx,sy,dx,dy)

W h,sx,sy,dx,dy : iexp

La fonction GRAF_MOVEBOX dessinc sur P’écran un rectangle mobile de larreur
et hauteur fixes.

reponse 0 = Erreur apparue

w Largeur ct

h hauteur du rectangle mobile

sx Coordonnées gauche x et

5y superieure y du rectangle lors de Pappel de la fonction
dx Coordonnéces gauche x et

dy supeérieure y du rectangle lors de la fin de la fonction

Exemple :

~GRAF_MOVEBOX(10,20,200,20,80,120}
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GRAF_GROWBOX(sx,sy,sw,sh.dx,dy,dw,dh)

sx, sy, Sw,sh,dx, dy dw dh @ jexp

Cette fonction dessine un rectangle en expansion.

reponse
£

Sy

SW

Sh

dx

dy

dw

dh

Excmple:

0 = Errcur apparuc

Coordonnée gauche x

Coordonnée supfrieure y

Largeur et

hauteur du rectangle lors du début de la fonction
Coordonnée gauche x

Coordonnée supérieure y

Largeuor ¢t

hauteur du rectangle lors de la fin de la fonction

~GRAF_GROWEBOX( 100,100, 10,10,0,0,300, 180}

GRAF_ SHRINKBOX(sx,sy,sw,sh,dx,dy,dw,dh)

sx,5y,sW,sh,dx,dy,dw,dh : iexp

Cette fonction dessine un rectangle en contraction.

reponse

2EBREER

dh

Exemplce :

0 = Erreur apparue

Coordonnée gauche x

Coordonnée supérieure y

Largeur ¢t

hauteur du rectangle lors de 1a fin de la fonction
Coordonnéc gauche x

Coordonnée supéricure y

Largeur ¢t

hauteur du rectangle au début de la fonction

~GRAF_SHRINKBOX(O,0,300,180,100,100,10,10)
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GRAF_WATCHBOX(tree,obj,in_state,out_state)

tree,obj,in_state,out_state : iexp

Cette fonction surveille un objet (BOX) dans un arbre Resource si le bouton de la
souris est enfoncé. L'état de I'objet change chaque fois que le pointeur de la souris
atteint ou quitte la zone correspondantce (normal selected/normal).

reponse Indique I'¢tat du curscur de la souris lorsque le bouton de la souris
est relaché, 0 = en dehors ¢t 1 =4 I'intérieur de I'objet & surveiller

tree Adresse de I'arbre d’objets correspondant

obj Numéro de I'objet 2 surveiller

in_state Ltat (OB_STATEL) de l'objet & surveiller si le curscur de la souris

figure a I'intéricur de¢ 'objet

oul_state Etat (OB_STATE) de l'objet a surveiller si le curseur de la souris
figure en dehors de I'objet.
Ia définition des bits correspondante est indiquée sous OB STATE.

GRAF_ SLIDEBOX(tree,parent__obj,slider_obj,flag)

tree,parent_obj,slider_obj,flag : iexp

Cette fonction permet de tester ce qu'on appelle des boutons-poussoirs. Comme pour
la fonction DRAG__BOX, les contours d'un rectangle (poussoir) peuvent ici étre
déplacés a intéricur d'un rectangle cadre. Le rectangle mobile ne peut toutefois étre
déplacé dans ce cas que verticalement ou horizontalement. D'autre part, le rectangle
mobile doit encore étre un objet-"enfant" du rectangle cadre i l'intérieur de |'arbre
d’objets. Il est conseillé de n’appcler la fonction que lorsgue le bouton de la souris est
enfoncé car la fonction est interrompue lorsqu’un bouton de la souris est relaché.

reponse Position relative du "bouton-poussoir” a Pintérieur du rectangle cadre
dont il dépend :
0 = gauche ou haut
1000 = droite ou bas

free Adresse de I'arbre d’objets correspondant
parent_obj  Numéro d’objet du "retangle cadre"
stider_obj ~ Numéro d’objet du "bouton-poussoir™
flag Orientation du bouton-poussoir

0 = herizontale

1 = verticale
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GRAF_HANDLE(char_w,char_h,box_w,box_h)

char_w,char_h,box_w,box_h : ivar

Fournit la marque de la station de travail VDI, gui est utilisée sur un plan interne
pour lcs appels AES, et 'extension d'un caractére dans le jeu de caractéres standard.

reponse Marque de la station de travail VDI actuclle

char_ w Largeur et

char_h hauteur d’un caractére du jeu de caractéres standard en points écran
box_w Largeur et

box_h hauteur d’un rectangle dans lequel s'inscrit un caractére standard

GRAF _MOUSE(forme_s,adr_motif)

forme_s,adr_motif : iexp

Cette fonction permet de sélectionner la forme du curseur cle la souris parmi 8
formes prédéfinies ou une forme définic par ['utilisateur. II est toutefois plus
commode d’employer I'instruction DEFMOUSE 2 cet cffet.

reponse 0 = Errcur apparuc
forme_s Numéro de forme du curseur de la souris
0 = ARROW Fléche
1 = TEXT_CRSR Trait vertical
2 = HOURGLASS Abeille
3 = POINT_HAND Main avec index pointé
4 = FLAT_HAND Main ouverte
5 = THIN_CROSS Réticule mince
& = THICK_CROSS Réticule épais
7 = OUTL_CROSS Contours de réticule
255 = USER_DEF Défini par L/utilisateur
256 = M_OFF Désactiver curseur de la souris
257 = M_ON Activer curseur de la souris

adr_motif Adresse 2 partir de laquelle figurent les informations de bits pour la
forme du curseur de la souris définie par 'utilisateur. 37 mots sont
attendus avee les conventions suivantes :

1
2
3

Coordonnées x et
¥ du point d’action
Noabre de niveaux de couleur, toujours 1

i n n
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4 = Couleur de masque, toujours 0

5 = Couleur du curseur de la souris, toujours 1
6421 = Forme du masque
22 & 37 = Forme du curseur de la souris

GRAF _MKSTATE(mx,my,m_ statek_state)

mx,my,m _stete, k_state : fexp

Cette fonction fournit les coordonnées actuelles du curscur de la souris ainsi que
I'état des boutons de la souris et du clavier.

II s’agit J'une routine AES de test de [a souris. Contraircment 8 MOUSEX, etc..., le
programme s’arréte lorsque la fliéche se trouve dans ligne de menu.

reponse Réservé, toujours 1

mx Coordonnées actuelles x et
ny y du curseur de la souris
m__stale Etat des boutons de la souris

Bit 0 = bouton gauche de la souris
Bit 1 = bouton droit de la souris
k_state Etat du clavier avec la définition des bits suivante :
Bit mis = bouton enfoncé
1 = touche Shift droite
2 = touche Shift gauche
4 = touche Control
8 = touche Alternate

Contient des routines permettant Péchange de données cntre différentes
applications.

SCRP__ READ(chemins)

chemin® : svar
Cette fonction lit le buffer de texte servant a la communication entre des

programmes GEM exécutés successivement. Elle a été congue avant tout pour
permettre d'entreposer les noms de dossiers ct fichiers.
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reponse 0 = Erreur apparue
cheming Chemin d’acces pour le clip board.

SCRP_ WRITE(cheminS)

chemind : scxp

Cette fonction écrit dans le scrap directory.

reponse 0 = Errcur apparue
chemind Nouveau chemin d’accés
Exemple:

~SCRP_WRITE{"C:\TMP\A.X")

~SCRP_READ{a%)
PRINT 8%

~ Biblioth¢que de sélection de fichier (file queatmﬂ_ihﬁry)
. ; P M’.‘l.nau.m , e

Permet de sélectionner un fichier dans le répertoire affiché ou bien directement ¢n
indiquant le chemin d’accés.

FSEL__INPUT(path$,name$,[button])

path$, nome$ : svar
button : ivar

Cette fonction appellc le sélecteur de fichier standard. Elle éguivaut a I'instruction
Fileselect qui recompose toutefois automatiquement la désignation compléte du
fichier & partir des noms de chemin et de fichier alors que le programmeur peut ici le
faire lui-méme avec RINSTR (pathS,™\").

reponse 0 = Erreur apparue

path$ Chemin d'accés présélectionné ; contient aprés arrét de la fonction le
chemin d’aceds indigué par Putilisateur.

name$ Nom de fichier présélectionné ; contient aprés arrét de la fonction le

nom de fichicr indigué par 'utilisateur.
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button Etat du bouton :
. 0 = bouton "Arrét" sélectionné
1 = bouton "Qk" sélectionné

Exemple:

ps = Hp sk kN

f$ = "test.xxx"

PRINT FSEL_INPUT (p%,f$,b)
PRINT p%

PRINT f&

PRINT b

Bibliothéques de fenétres (window library)

Se charge de la gestion des fenétres.

WIND CREATE(attr.wxwy.ww,wh)

attr,wx, Wy, ww,wh : iexp

Cette fonction déclare une nouvelle fenétre et fixe les attribues et [a taille maximale
de la fenétre. La fonction renvoie le code actuel de la fenétre (window handle).

Cf. OPENW#n,x,y,w,h.altr
reponse 0 = Erreur apparue, sinon code de fenétre

atir Attributs de fenétres avec N° de bit
définition de bits suivante ;

&HO001  NAME Barre de titre avec nom 0
&HO002  CLOSE Champ de fermeture 1
EI0004  FULL Champ pour taille maximale 2
&HOOOS  MOVE Barre de déplacement 3
&HOO10  INFOD Ligne d*informations &
&HO020  SIZE Réglage de la taille de la fenétre 5
&H0040 UPARROW  Fléche vers le haut &
&HOO80 DNARROW  Fléche vers le bas 7
&HO100  WSLIDE Bouton-poussoir vertical 8
&HO200 LFARROW Fléche vers la gauche o
&HO400 RTARROW  Fléche vers la draite 10
&H0B0O  HSLIDE Bouton-poussoir horizontal 11
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Coordonndée gauche x maximale
Coordonnée supérieure y
Largeuret

hauteur de la fenétre

$33%

WIND__OPEN (handle,wx,wy,ww,wh)

handle,wx, Wy, ww,wh 1 iexp

Cette fonction affiche sur l'écran une fenétre préalablement créée avec
WIND_ CREATE.

Cf. OPENW

reponse 0 = Erreur apparue

handle Code de la fenétre

WX Coordonnée gauche x

wy Coordonnée supéricure y

W Largeur et

wh hauteur de la fenétre au début de la fonction

WIND CLOSE(handle)

handle : iexp

Cette fonction représente la fonction inverse de WIND_OPEN et ferme la fenétre
youlue.

Cf. CLOSEW
reponse 0 = Errcur apparue
handle Code de la fenétre voulue

WIND DELETE(handlc)

handle : iexp

Cette fonction vide unc fenétre et libére a nouveau la place mémoire réservée ainsi
que le code de fenétre correspondant,

Cf. CLOSEW
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reponse 0 = Erreur apparue
handie Code de la fenétre voulue

WIND_ GET (handle,field,w1,w2,w3,w4)

handle, field : iexp
Wi, W2, us,wh = ivar

Cette fonction fournit diverses informations sur une fenétre, suivant le numéro de
fonction.

reponse 0 = Errcur apparuc
handle Code de la fenétre voulue
field Suivant le numéro de fonction, diverses informations sur la fenétre

voulue sont renvoyées dans wi__gpwl, wi_gw2, wi__gw3 et wi__gwd,

&  WX_WORKXYWH calcule les coordonnées de la zone de travail
Wi Coordonnde gauche X
W2  Coordonnée supérieure y
W3 Largeur et
w4  hauteur de la fenétre voulue

5  WF_CURRXYWH calcule les coordonnées de la fenétre entiére y
compris les bords
Wi Coordonnée gauche x
W2  Coordohhée supérieure y
W3 Largeur et
W hauteur de la fenétre voulue

6  WF_PREVXYWH calcule La taitle globale de la fenétre précédente
Wi Coordonnée gauche x
w2 Coordonnée supérieure y
W3 Largeur et
W hauteur de la fenétre voulue

7  WF_FULLXYWH calcule la taille globale de La fenétre avec son
extension maximale
Wi Coordonnée gauche x
W2 Ceoordonnée supérieure y
W3 Largeur et
W hauteur de la fenétre voulue

8  WF_HSLIDE fournit la position du bouton-poussair horizontal
Wi {1 = tour & gauche, 1000 = tout & droite)
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9 WF_VSLIDE fournit la position du bouton-poussoir vertical
Wi (1 = tout en haut, 1000 = tout cn bas)

10 WF_TOP fournit Le code de la fenétre du haut
Wi Code de la fenétre

11 WF_FIRSTXYWH fournit Les coordennées du premier rectangle &
L*intéricur de la Liste de rectangles de la fenétre voulue
Wl  Coordonnée gauche x
W2  Ccordonnée supérieure y
w3 Largeur et
wh hauteur de la fenétre voulue

12  WF_NEXTXYWR fournit les coordonnées du prochain rectangle a
L*intéricur de la Liste de rectangles de la fenétre voulue
wi Coordonnte gauche x
w2  Coordonnée supérieure y
" w3 Largeur et
wh  hauteur de la fenétre voulue

13 WF_RESVD Réservé

15 WF_HSLIZE calcule la taille du bouton-poussoir par rapport
& la barre :

Wi -1 = Taille minimale
{1 = petite, 1000 = toute la Largeur)

16 WF_VSLIZE calcule la taille du bouton-poussecir vertical par
rapport a la barre :
wi =1 = Taille minimale
(1 = petite, 1000 = toute la largeur)

WIND_ SET (handle,field w1 w2,w3.w4)

handle, field : iexp
wl, w2, W3, wh @ ivar

Cette fonction modifie différentes partics de la fenétre voulue suivant le numéro de
fonction.

reponse 0 = Erreur apparuc
handle Code dc la fenétre voulue
feld Dillérentes parties de la fenétre voulue sont modifiées suivant le

numéro de fonction
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10

14

15

16

WF_KIND fixe de nouvelles parties de fenétre
{comme défini sous WIND_CREATE)
Wi Nouvelle partic de fenétre

WF_HAME fixe un nouveau titre de fenétre
wl ot
w2 contiennent Lfadresse de la chaine

WF_INFO  fixe une nouvelle Lligne dfinformations
Wi et
W2  contienment L’adressc de la chaine

WF_CURRXYWH fixe la taille de la fenétre
wi Coordonnée gauche x

W2 Coordonnée supérieure ¥y

w3 Largeur et

Wi hauteur de la fenetre wvoulue

WF_HSLIDE positionne le bouton-poussoir horizontal
wi (1 = tout & gauche, 1000 = tout & droite)

WF_VSLIDE positionne le bouton-poussoir vertical
wi {1 = tout en haut, 1000 = tout ¢n bas)

WE_TOP fixe la fenétre du haut (actuelle)

WF_NEWDESK fixe un nouvel arbre de menus du bureau
Wl  Octet fort i

w2 Octet fsible de L'adresse de L'arbre d’objets
W3  MNuméro du premier objet a dessiner

WF_HSLIZE fixe la taille du bouton-poussoir horizontal par
repport & La barre
Wi -1 = Taille minimale

(1 = petite, 1000 = toute la largeur)

WF_VSLIZE fixe la taille du bouton-poussoir vertical par
rapport a la barre
wi -1 = Taille minimale

(1 = petite, 1000 = toute la largeur)
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WIND _FIND(ffy)

fx,fy = 1exp

Cette fonction détermine le code d'une fenétre située sur les coordonnées spécifiées.

reponse 0 = aucune fenétre ne correspond A ces coordonnées, sinon code de 1a
fenétre trouvée

fx Coordonnées x et

b4 y de emplacement de I'écran correspondant

WIND UPDATE(flag)

flag : 1exp
Cette fonction coordonne toutes les dispositions relatives A4 la construction de
I'écran, notamment en ce qui concerne les menus déroulants.

reponse () = Erreur apparue
flag Numéro de fonction
D = END_UPDATE Construction de Lfécran achevée
1 = BEG_UPDATE  Construction de L’écran débute
2 = END_MCTRL Lrapplication abandonne le contrble de la souris
3 = BEG_MCTRL Lfapplication prend totalement en charge le
contréle de la souris, notemment en verrouillant
tous les menus déroulants.

n u

WIND__CALC(w__type,attr,ix,iy.iw,ih,0x,0y,0w,0h)

wW_type,attr,ix,iy,iW,ih : iexp
ox,ay,oM,oh = ivar

Cette fonction calcule les dimensions globales d'une fenétre a partir de la taille de la
zone de travail ou inversement la zone de travail & partir de [a taille de la fenétre.

reponse 0 = Erreur apparue

w_type 0 = Calculer dimensions globales
1 = Calculer zone de travail

- 288 -



—’ N

Bibliothéques AES

artr Eléments de fenctre : N" de bit
: &HOOD1 NAME Barre de titre avec nom 0
&HODO2 CLOSE Champ de fermeture 1
&HODDO4% FULL Champ pour taille maximale 2
EHO008 MOVE Barre de déplacement 3
&HO010 INFO Ligne dfinfoermations 4
&HO020 SIZE Réglage de la taille de la fendtre 5
&HO040 UPARROW  Fléche vers le haut 6
&HODBD DNARROW  Fléche vers le bas 7
&HD100  VSLIDE  Bouten-pousscir vertical 8
&HOZ200 LFARROWM  Fléche vers la gauche 9

&HO400 RTARROM  Fleche vers la droite 10
&HOB00 HSLIDE Bouton-poussair horizental "

ic

y

iw

il Coordonnées connues

ox

ay

oW

oh Coordonnées calculées

[t aupea = T D i

-.; ':ﬁﬂﬁz—thétﬁ}ilé-ﬁéémhnCm(msoureelibm.-.-f%-.‘n INRT e koo

Conticent des routines permettant de réaliscr une interface utilisateur graphique
simplifiant I'échange de données entre l'utilisatcur et le programme ind¢pen-
damment de la résolution sélectionnée.

RSRC_ LOAD(nom$)

nomd : sexp

Cette fonction réserve dc la place mémoire et charge un fichicr Resource. Des
pointeurs internes sont ensuite fixés et des coordonnéces sont converties du format de
caractere en format de points écran. Pour les Resources définis par I'utilisateur Jui-
méme dans la mémoire, RSRC_OBFIX doit encore €tre utilisé a cet effet.

reponse 0 = Erreur apparue
nom$ Chemin d’accés du fichier Resource voulu
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Exemple:

~RSRC_LDAD{"FEST.RSC")

RSRC_ FREE()

Cette fonction libére & nouveau la place mémoire réservée avec RSRC_LOAD,
reponse ()= Erreur apparue
Exemple :

~RSRC_FREE()

RSRC _GADDR(type,index,adr)

type, index : iexp
adr : ivar

Cctte fonction détermine I'adresse d’une structure Resource apres chargement de
celle-ci avec RSRC_LOAD. Cette fonction n’est normalement utilisée que pour les
arbres et les alertes (ad_ frstr).

reponse 0 = Erreur apparue

type Type de structure recherché
Arbre d’objets
OBJECT
TEDINFO
TCONBLK
BITBLK

STRIMG
imagedata
obspec
te_ptext

te ptmplt
te_pvalid
ib_pmask
ib_pdata
ib_ptext
bi_pdata
ad_frstr
ad_frimg

=
(=2 - I - S NIV N ST .

e e Y
(o SV N FUN Y ey
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index Numéro d’objet de la structure recherchée
wdr Adresse de la structure recherchée
Exemple:

~RSRC_GADDR(O, 0, TREEX)

RSRC_ SADDR(type,index,adr)

type,index : iexp
adr : ivar

Cette fonction fixe des adresses dans des Resources.

reponse 0 = Errcur apparue
npe 0 Arbre d'objets

1 OBJECT

2 TEDINFO

3 ICONBLK

4 BITHLK

3 STRING

[ imagedata

7 obspec

8 te_ptext

? te_ptmplt

10 te pvalid

11 ih_pmask

12 ib_pdata

13 ib_ptext

14 bi_pdata

15 ad_frstr

16 ad frimg
index Position 3 l'intéricur de la structure de données dans laguclle

rc_saddr est écrit.
adr L'adresse a sauvegarder.
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RSRC__OBFIX(trec,obj)

tree,obj : Texp

Cette fonction convertit les coordonnées d'objet calculées en caractéres eon
coordonnées calculées en points écran. Cela est nécessaire si des objets n'ont pas été
charges avec RSRC_ LOATD mais ont été directement intégrés dans le programme.

reponse Réservé, toujours 1
free Adresse de 'arbre d’objets correspondant
obyj Numéro de I'objet & convertir

T e e T T
Bibliothéque Shell (shell library) | Y

- »

Regroupe dcs routines permettant de faire appeler une application par un autre
programme, 'application ¢t son environnement étant conservés.

SHEL__READ(cmd_ string$,tail_string$)

emd_string$, tail_string® : svar

Cette fonction fournit le nom et la ligne d’instruction avec laquelle "application a été
appelée a partir du burcau (lignes d’instruction déclardes par P'application).

reponse 0 = Errcur apparue
cmd_string§ Adresse dc la chaine pour la ligne d'instruction
tail_string$ Adrcsse de la chaine pour le nom

SHEL _WRITE(prg,grf,gem,cmd$,num$)

prg,grf,gem : iexp
cnd®, num® : sexp

Cette fonction indique 4 PAES quune autre application doit &tre lancée.
Contrairement 4 ce qui se passe avec instruction GEMDOS pexec, le programme
actuel ne reste cependant pas résident en mémoire.

reponse 0 = Errcur apparuc

pre 0 = Retour au bureau
1 = Charger nouveau programme
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erf 0 = Programme TOS
. 1 = Application graphigue
gem 0 = Pas une application GEM
1 = Application GEM
cmd$§ Adresse de la chaine avee la ligne d'instruction
num$ Adresse de la chaine avec le nom
Excemple :

~SHEL_WRITE(1,1,1,"", "GFABASIC.PRG")

> Cela signific que le GFA-BASIC sera relancé aprés abandon du BASIC et
rctour au bureau.

SHEL_GET(nmbx$)

nmb : 1exp
X% : svar

Cette fonction pcrmet de lire dans la mémoire d’environnement.

reponse 0 = Erreur apparue
nmb Nombre d'octets a lire
x$ Chaine de caractéres pour recevoir les caractéres lus
SHEL_PUT(lenx$)
len = iexp
*$ : sexp

Cettc fonction permet d’écrire un nombre de caractéres 2 spécifier dans la mémoirc
d’environnement de GEM (desktop.inf).

reponse 0 = Erreur apparuc
x$ Chaine d¢ caractéres contenant les caractéres a écrire
fen Nombre d’octets a écrire
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Exemple :

——

! Déclarer GFA-BASIC

~SHEL_GET{2000, a%)
g4=INSTR(8%,CHRE(26))
IF &
a$=LEFT$(a%,g%-1)
IF INSTR{a%,GFABASIC.PRG")=0
a$=a%+"#G 03 04 c:\GFA\GFABASIC.PRGZ *_GFA® “+MK1$(&hd0a)+CHRS(26)
~SHEL_PUT(LEN{a%),a%)
ENDIF
ENDLF

L¢ programme déclare le CAGFA\GFABASICPRG de sorte que ce GEA-
BASIC scra lancé & la suite de chague double clic sur des fichiers comportant
Fextension .GFA, dans le cas bien siir oll vous possédez un disque dur.

Remarque : sauvegarde du travail avec :

~SHEL_GET(3000,a%)

OPEN"D" ,#1,"C:\DESKTOP. INF"

PRINT #1,LEFT$(AS, INSTR(AS,CHRE(26))
CLOSE #1

' Le CHR®(26) e¢st trés important

SHEIL_ FIND(chemin$)

chemin® : svar

Cette fonction recherche un fichier dans le dossier actuel, dans le répertoire actuel

du lecteur activé et sur le lecteur “A:", En cas de succes, le chemin complet de ce
fichicr est sorti (xx.x ou Yo ou arbvix.x).

reponse 0 = Erreur apparuc
chemingd Chaine contenant le nom du fichicr recherché. Aprés la fin de la

fonction, cctte chaine conticnt le chemin d’accts au fichier complet.
C'est pourquoi la longueur maximale doit étre spécifiée.
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SHEL_ENVRN(adr,rechf)

adr : avar (32 bits)
rech$ : sexp

Cette fonction sert 2 obtenir la valeur de données variables dans Penvironnement du
DOS (par exemple PATH=AX\).

reponse Réservé, toujours 1

adr Adresse avant laquelle figure la chaine spécifiée dans rech$.
rech$ Chaine contenant le critére de recherche (par cxemple A:\)
Exemple:

PRINT SHEL_ENVRN(aX,"P")
PRINT CHAR{a%-1)

--> Affichage : PATH= AN
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PROGRAMMES D’EXEMPLE

Cette dernitre section vous propose quatre programmes d’exemple & propos de la
biblioth¢que graphique, des sélecteurs d’objct, des barres de menus et de la
programmation des fenétres.

+ Bibliothéque graphique
x
REPEAT
CLS
PRINT "rubber = 1, dreg = 2, move = 3, grow_shrink = 4, fin = (0"
INPUT "choix : ";choix¥
ON choix¥ GOSUB rubber,drag,move,grow_shrink
UNTIL choix®=0

r

EDIT
[
PROCEDURE rubber
GRAPHMOOE 3
DEFFILL 1,24
REPEAT
KOUSE mx¥, my%, mki&
1F mk% AND 1
*1%=mx%
y1%=my%
~GRAF_RUBBERBOX(x1X,y1%, 16,16, Lx%, Ly%)
PBOX x1%,y1%, x1%+¢Lx¥, yi%+lyX
ENDIF
UNTIL mk% AND 2
RETURN
PROCEDURE drag
GRAPHMODE 1
OEFFILL 1,2,4
REPEAT
MOUSE mx%, my%,mk%
BOX 50,50,200,150
BOX 40,40,400,300
IF mk% AND 1
~GRAF_DRAGBOX(150,100,50,50,40,40,400,300, 1x%, Ly%)
PBOX 1x%, Lly%, DXE+150, ly%+100
ENDIF
UNTIL mk¥ AND 2
RETURN
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I

PROCEDURE mowve
GRAPHMODE 1
DEFFILL 1,2,4
b=64
h¥=64
FOR i%=0 TO 639-bX STEP b¥

FOR j%=D TO 399-h% STEP hX
~GRAF_MOVEBOX{bX, h%, i%, J%,639-1%,399- %)
NEXT %

NEXT i%

RETURN

r

PROCEDURE growW_shrink
GRAPHMCOE 1
~GRAF_GROWBOX (319,199, 16,16,0,0,639,399)
PRINT "C’était graf_growbox"
PRINT "Weuillez frapper une touche"
~IHP{2)
~GRAF_SHRINKBOX{319,199,16,16,0,0,639,39%)
PRINT "C’était graf_shrinkbox®
PRINT "Veuillez frapper une touche"
~INP(2)

RETURN

--> Demande la routine voulue et saute & la procédure correspondante. Siun 1 est
spécifié, les contours d’un rectangle apparaissent sur I'écran si le bouton gauche
de 1a souris est enfoncé. Les coordonnées gauche x et supérieure y sont fixes
mais le coin opposé suivant la diagonale ainsi que la largeur et la hautcur du
rectangle varient en fonction de la position actuclle du curscur.

Lorsquc le bouton de la souris cst reliiché, un rectangle plein est dessiné sur les
coordonnées du dernier rectangle affiché. La procédure ¢st abandonnée lorsque
vous appuyez sur le bouton droit de la souris.

Siun 2 est spécifi€, une grande boite cadre est dessinée dans laquelle s’inscrit un
rectangle plus petit. En tenant le bouton gauche de la souris enfoncé, vous
pouvez déplacer le rectangle intérieur a I'intérieur du rectangle cadre. Lorsque l¢
bouton de la souris est relaché, un rectangle plein est dessiné sur les coor-
donnees du dernier rectangle intérieur affiché. La procédure est abandonnée
lorsque vous appuyez sur le bouton droit de la soutis.

Si vous choisissez 3, on saule & une procédure qui appelle GRAF_MOVEBOX

pour afficher une série de rectangles se mouvant de fagon circulaire autour du
centre de I’écran.
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Si vous indiqucz 4, cnfin, un rectanglc en expansion sera dessiné, on attendra
quune touche soit frappée et un rectangle en contraction sera finalement

affiché.

Le programmc s'arréte dés que vous spécifiez 0.

! Gestion de boite de dialogue

r

DIM r¥(3)

' {* Indices de Resource pour DIALDG *)
form1%=0 tFormulaire/dialogue *)

icone1%=1 1ICON dans (’arbre FORM1 *)

pre%=2 IFTEXT dans lfarbre FORM1 *)
nom=3 IFTEXT dans lfarbre FORMI *)
ruek=4 IFTEXT dans lfarbre FORM1 *)
vil%=5 IFTEXT dans {ferbre FORM1 *)
arret¥=6 IBUTTON dens L’arbre FORM1 *)
ok¥=7 IBUTTON dans |’arbre FORM1 *)
r4{1)=8 IBUTTON dans Lfarbre FORM1 *)
rE(2)=9 IBUTTON dans L'arbre FORM1 *)

ra(3)=10 IBUTTON dans L’'arbre FORM1 *)
sortieX=11 |ISTRING dans L’arbre FORM1 ¥)
L)
-RSRC_FREE()
RESERVE FRE{D)-32000
charger_ok!=RSRC_LCAD("\dialog.rsc") {Charger Resource
IF NOT cherger_okl
ALERT 1,"RSC non trouvé",1," Return ", aX
RESERVE FRE{0)+32000
EDIT
ENDIF
~RSRC_GADDR(O,0, treeX) iDéterminer adresse de lfarbre d'objets
~FORM_CENTER{tree¥, x¥, yX, wk, h¥) ICentrer les coordornées de L’srbre dfobjets
! prédéfinir les textes dans les champs Edit
CHAR{{OB_SPEC(tree%, preX)}d="Hector"
CHAR{{OB_SPEC( tree¥, nomx)}»="Ber lioz"
CHAR{{OB_SPEC(tree¥, rueX)33="77, rue Fantastique"
CHAR{{OB_SPEC(tree¥, vi LX)}3="Lyon"

I

~0BJC_DRAW(treeX,0,1,x%,y%,wk, h%) |Dessiner L'arbre d’objets

x
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REPEAT
exX=FORM_DO{treek,0) '0bjet cliqué avec ftat Exit ?

* Charger textes des champs Edit dans les chaines sppropriées
prenomd=CHAR{{0B_SPEC(treck, preX)3)

nom3=CHAR {{0B_SPEC( tree¥, noaix)}}
rue$=CHAR{{OB_SPEC{tree¥,rue%)})
vilLe$=CHAR{{OB_SPEC(trecc¥%, vil%)}}

FOR 1%=1 TO 3
IF BTST(OB_STATE( tree¥%,r%{i%)),0) 1Quel bouton radio
radio¥=rk{i¥) la &té cliqué 7
ENDIF
NEXT 1%

UNTIL ex¥=ok¥ OR ex¥=arret%

i

~RSRC_FREE()  !Libérer & nouveau la place mémoire réservée
RESERVE FRE(0)+32000

’

CLS

PRINT “"Fin avec @ “;exX
PRINT "Prénom : ";prenomd
PRINT "Mom : Mrnomd
PRINT "Rue : "r:rues
PRINT "Ville : ville$
PRINT “radio = ";radio%

=l

Le fichier Resource "DIALOG.RSC" est chargé, I'adresse de départ de I"arbre
d’objets cst calculée et les coordonnées d'objet sont centrées. Les chaines par

défaut sont ensuite crites dans les champs Edit. Cela est effectué 2 Paide de la
fonction OB_SPEC.

Cette fonction fournit un pointeur sur unc structure TEDINFO contenant
différentes informations sur un texte, par exemple Padresse du texte et des
modéles correspondants, sa longueur, etc... Cette structure TEDINFO contient
4 son tour un pointeur sur la chaine elle-méme. Le chemin conduisant dc P'objet
a la chaine se présente donc comme suit :

Objet --> Structure TEDINFO --> Chaine

0B_SPEC(treek,pre¥) fournit un pointeur sur une structure TEDINFO.

{0B_SPEC(treeX, pre¥)} fournit le pointeur désigné par la structure TEDINFO.

CHAR{{OB_SPEC(treeX,prc%)}) fournit la chaine de caractéres définic dans
le Resource Construction Set, en L‘occurrence : 0123456789012345678901
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CHAR{{0B_SPEC{treek,prex)}}="Hector" affccte unc nouvelle valeur (Hector cn
ltoccurrence) & cette chaine de caractdres prédéfinie.

L’arbre d’objcts est ensuitc dessiné et examiné 3 lintérieur de la boucle
REPEAT-UNTIL a Iaide de la routinc FORM_DO. On teste lors de chague
parcours si un objet possédant un état Exit a é¢ cliqué ¢t si oui, la boucle est
abandonnée. C'est 1a comparaison de la valeur de réponse de FORM DO avec
les numéros d’objet des boutons Arrét et Ok qui sert de critére d "arrét.

A Pini€ricur de la boucle FOR-NEXT, BTST est utilisé pour cxaminer 1'¢tat
d’objet des boutons radio. A cet effet, les numéros d’objet des boutons radio ont
été, pour simplifier, chargés au début du programme dans un tableau entier
(r7%(1) a r%(3)), ce qui permet un test trés simple dans le cadre de la boucle
FOR-NEXT. OB_STATE fournit I’état d’objet (voyez aussi au début de ce
chapitre) et BTST teste si le bit zéro du bouton radio correspondant est fixé ou
non (c’est-A-dire si I'objet a été appelé ou non). Comme il n'est jamais possible
d’appeler simultanément plus d’un bouton radio du méme groupe, le numdéro
d’objet du bouton radio correspondant est placé dans une variable dc sorte que
si Ie test est interrompu cest le numéro d’objet du dernier bouton radio
sélectionné qui figure dans cette vanable.

RSRC FREE lib¢re enfin & nouveau la place mémoire réservée pour le
Resource (trés important Y, sinon Ia pliace mémoire disponible se restreindra lors
de chaque lancement du programme, ce qui conduira bientdt au plantage de la
machine).

Pour terminer est indiqué le numéro de lobjet avec lequel la routine
FORM_ DO a ét¢ abandonnée (6 = Arrét ou 7 = Qk). Viennent ensuite les
chaines de caracttres qui figuraient dans les 4 champs Edit lorsque la routine a
été abandonnée, puis le numéro d’objet du dernier bouton radio sélectionné.

Frogranmation de barre des menus

’
[
! Réserver place mémoire pour Resource, charger Resource
¢ et afficher barre des menus.
RESERVE FRE{D)-33000
1F RSRC_LOAD("™\marweel.rsc")=0
ALERT 1,"Fichier Resource|non trouvé.®,1," Return ", a%
RESERVE FRE(0)+33000
EDIT
ENDIF
~RSRC_GADDR(0, 0, adr_menu%)
~HMENU_BAR(adr_menu%,1)

[

* Mettre en place buffer de message et préparer des variables utiles
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DIM buffer_messageX{3)
adr_mes¥=V:buffer_messageX(0)
ABSOLUTE type_mes&,adr_mesk
ABSOLUTE titre_m&,adr_mesX+b
ABSDLUTE entree_mE,adr_mesX+8

r

REPEAT
~EVNT_MULT1{&X110000,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,adr_mes¥,100)
! 31 un point du menu & été sélectionné
IF type_mesk=10

‘ si une entrée autre que la derniére fois a été sélectionnée
IF no_obj¥<rentree_m&
no_obji=entree_m&
titre$=CHAR{OB_SPEC(adr_menuX,titre_m&))}
entree$=CHAR{OB_SPEC(adr_menuX,entree_m&)}
PRINT AT(3,20);"Titre du menu : “;titre$;SPC(15)
PRINT AT(3,22);"Entrée du menu @ ";entreed;SPC(15)
~MENU_TNORMAL{ adr_menu¥%, titre m&, 1)
ENDIF

END1F
UNTIL MCUSEK=2

# supprimer barre des menus, éliminer Resource de la mémoire ct
! restaurer la mémoire réservée

~MENU_BAR{adr_menu,0)

~RSRC_FREE()

RESERVE FRE{0)+33000

END

-

Au début du programme, 33 kilooctets de place mémoire sont réscrvés pour un
fichier Resource (un fichier de ce type ne peut avoir une taille supérieure a 33
Ko). Cette place mémoire est restituée a I'intérpréteur GFA-BASIC 4 la fin du
programme.

Une fois 1a place mémoire réservée, le fichier Resource est chargé, I'adresse de
I’arbre de menus est déterminée et le menu est affiché sur I'écran.

La gestion du menu s'opére avec une fonction EVNT _MULTI qui surveille
Iarbre de menus. Si des éléments de P'arbre de menus sont appelés par
l'utilisateur, des messages sont €crits dans ce qu'on appelle un buffer de message.
Il s"agit d'une zone de mémoire d’une longueur de 16 octets organisée en § mots
(= 8 fois Z octets). Ce buffer est mis en place dans un tableau créé avec DIM.

Ies deux premiers octets de ce buffer contiennent un 10 si une entrée du menu a
été appelée. Dans ce cas, le numéro d’objet du titre de menu sous lequel une
entrée a €té sélectionné est inscrit A partir du sixieme octet, le numéro d’objet de
Pentrée figurant & partir du huitiéme octet du buffer de message.
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Les autres éléments du buffer ne jouent aucun réle pour le moment. Pour que
les Eléments significatifs puissent étre appelés plus aisément, des noms de
variables leur sont affectés avec ABSOQLUTE.

Vient ensuite une boucle gui peut €tre abandonnée en appuyant sur le bouton
droit de la souns. Cest 1a que figure la fonction EVNT _MULTI qui surveille le
menu, Si une entrée du menu a été sélectionnée, les numéros d’objet du titre du
menu déroulé et de l'entrée de menu sélectionnée figurent dans les variables
litrc_m& et entree_m&. A 'aide de ces deux variables, les fonctions CHAR et
OB_. “SPEC permettent de déterminer les textes du titre du menu et de l'entrée
du menu. Il faut savoir a ce propos que OB _SPEC constituc un pointeur sur
une structure TEDINFO dont les quatre premiers octets constituent eux-mémes
un pointeur sur le texte de ['objet.

OB__SPEC{...) est donc Padresse de la chaine concernée, qui peut étre lue avec
CHAR puisqu’elle se¢ termine par un octet nul (voyez aussi le programme de
gestion d'un sélecteur d’objet).

Une fois les deux textes sortis sur I'écran, le titre du menu inversé repasse en état
non inversé.

' Programmation des fenétres

r

DEFFILL 1,2,4
PBOX D,19,639,399
DEFFILL 1,0

r

DIM buffer_message¥(3) | 16 octets
adr_mesk=v:buffer_messageX(0)

L}

ABSOLUTE word0&,adr_mes%
ABSOLUTE x&, adr_mesX+8
ABSOLUTE y&,adr_mes®+10
ABSOLUTE wé&, edr_mes¥+12
ABSOLUTE h&,adr_mes¥+14

r

handle&=WIND_CREATE(&X101111,0,19,639,380)

r

titres="indow"

adr_tit¥=v:titre$

~WIND_SET(handlck,2, CARD(SWAP(adr_tit¥)),CARDCadr_tit%),0,0)
~WIND_OPEM(handle&, 100, 100,200,100)
~WIND_GET(handl ek, & , wx&, wy&, whk, wh)

PBOX WxE, Wy& , Wi+ wwg, wyl+wh&

r

dehors!=FALSE
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REPEAT
~EVNT_MULTI (&X110000,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,edr_mes¥, 100)
SELECT wordD&
CASE 22 ! WM_CLOSED
dehorst=TRUE
CASE 23 1 WM_FULLED

~WIND_SET(handle&,5,1,1%9,638,380)
~WIND_GET(handle&, &, wx&, Wy&, wwé, wh&)
PBOX wx&, Wy®, wx8+wd, wyd+whi
word(0&=0
CASE 27,28 1 WM _SI1ZED, WM_MOVED
1F w&<10D
wi=100
ENDIF
IF h&<B0
h&=80
ENDIF
~WIND_SET(handle&,5, x&,y& W&, hE)
~WIND_GET({handle&, 4, wx&, Wy&, Wk, whi)
PBOX wx&, wy&, WE+wwd , wyl+wh&
wordog&=0
ENDSELECT
UNTIL dehers!
~WIND_CLOSE(handie&)
~WIND_DELETE{handlek)

=-> Au début du programrme, un buffer de message est mis en place pour recevoir les
messages sur les éléments des bords de fenétre appelés. Des noms de variables
sont affectés avec ABSOLUTE aux €éléments de cette zone de mémoire qui
Jouent un role dans ce programme.

La fenétre est ensuite mise en place avee WIND _CREATE et un nom lui est
affecté avec WIND_SET. Une fois la fenétre ouverte avec WIND_OPEN, la
zone de travail de la fenétre est déterminée puis effacte avec un rectangle blanc.

Dans la boucle qui suit, [a sélection des éléments de manipulation de la fenétre
est surveillée par une fonction EVNT_MULTL Les différents éléments sont
traités & la suite des instructions CASE correspondantes. Si Pélément de
fermeture de la fenétre a été sélectionné, le programme cst terminé apres que la
fenétre ait é€ refermée ct éliminée de la mémoire. Vous trouverez ce
programme sur votre disquette Gfa Basic, sous le nom de WINDOW.LST.

- 304 -



~

o

M’

Annexes

12. ANNEXES

COMPATIBILITE AVEC GFA-BASIC 2.xx

Il est possible d'utiliser sous GFA-BASIC 3.0 les programmes réalisés sous des
versions plus anciennes de GFA-BASIC. A cet cffet, ces programmes doivent €tre
sauvegardés sous l’ancienne version comme des fichiers ASCII (Save,A) puis
rechargés sous la nouvelle version avec Merge. Une fois ce transfert opéré, ces
programmes peuvent alors étre traités normalement sous GFA-BASIC 3.0 avec Save
et Load.

Toutes les instructions contenues dans les anciennes versions de interpréteur
figurent également dans la version 3.0. Tl y a cependant quelques petites différences
dans la signification des instructions qui rendent une adaptation nécessaire.

MUL DIV

Les instructions MUL et DIV de la version 3.0 ne traitent réellement que des
paramétres entiers lorsqu’elles sont employées avec des variables entiéres (|.&,%).

Sous les versions antérieures :

an=10
MUL a¥%,2.5

aboutissait 4 ce que a% recoive la valeur 25. La version 3.0 ignore désormais les
chiffres aprés la virgule pour les paramétres de I'instruction MUL, de sorte que a%
vaudrait ici finalement 2(. Cette incompatibilité¢ était le prix & payer pour Pemploi
d’une veéritable arithmétigue entié¢re qui rend ce groupe d'instructions beaucoup plus
rapides que dans les versions antérieures de GFA-BASIC. Ccla ne concerne
toutefois que les variables entiéres.

PRINT USING

Ein cas de débordement, PRINT USING ne se contente plus de sortir le nombre non
format¢é mais sort uniquement les chiffres trouvant place dans le format voulu. Le
format sorti sera donc toujours le bon mais avec dans certains cas des valcurs
erronées. D’autre part, avec o format exponenticl, méme un nombre élevé de
caractéres """ seront toujours traités correctement et Pexposant sera adapté s'il y a
plusieurs chiffres avant la virgule.
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CLS - PRINT TAB

CLS entraine maintenant la sortie d'un ESC-E-CR de sorte que le premier PRINT
TAB cst correctement exéouté.

KEYPAD

Un programme qui teste les touches du bloc numérique avec Alfernate et/ou Control
doit maintenant employer un KEYPAD ( pour désactiver la définition spéciale du
clavier. Il en va de méme pour les touches de fonction avec Alfemate.

MOUSEX - MOUSEY

Lorsque des fenétres sont  activées ¢t  qu'eclles sont  testées avec
MOUSEX/MOUSLY, des coordonnées négatives sont obtenues pour les valeurs
situées au-dessus ou A gauche des limites de la fenétre (ou de CLIP O]"F‘%ET) Sous
la version 2.X, CARD{MOUSEX) ou CAR(MOUSEY) {tait renvoyé.

Les programmes rcalisés sous Uinterpréteur peuvent cnsuite étre considérablement
accélérés cn utilisant le compilateur GFA-BASIC 3.0. Ce compilateur permet ainsi
de réaliser des programmes qui peuvent tourner sans I'interpréteur. Il est par ailleurs
¢galement possible d'utiliser 'interprétcur RUN-ONLY qui est fourni avec GFA-
BASIC 3.0. Les acheteurs d'un GFA-BASIC diment enregistrés pcuvent fournir cet
interpréteur RUN-ONLY avec les programmes qu'ils diffusent, cet interpréteur
permettant A des personnes n’ayant pas acheté Pinterpréteur GFA-BASIC dutiliser
malgré tout des programmes GFA-BASIC.
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Tables GEMDOS

»

~GEMDOS(0) ptermo()

Termine un programme. Ne doit pas étre utilisé sous GEFA-BASIC.

rf%=GEMDOS(1) cconing()
Lire un caractére au clavier avec affichage sur I'écran (cf. INP(2)).

r% Bits 0 & 7 = code ASCI1, 16 3 23 : code clavier, 24 & 31 : touches de
commutation du clavier.

-GEMDOS(2,2%) econout()
Sortir un caractére sur 'écran (cf. OUT 2,2%).

7% Bits 0 & 7 : code ASCII du caractére.

r%=GEMDOS(3) cauxin{)
Lit un caractére sur I'interface sérielle (cf. INP(1)).

r& Code du caractére lu.

~GEMDOQS({4,2%) cauxout()
Sortir un caractére sur Pinterface sériclle (¢f. OUT 1,2%).

7% Code du carsctdére a sortir.

~GEMDOS(5,z%) cprnout()
Sorrtir un caractére sur 'interface imprimante {(cf. OUT 0,z%).

2% Code du caractére & sortir.
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1%=GEMDOS(6,29) crpito

Lire ou écrire un caractére au clavier sans affichage sur I'écran (cf. OUT 2,2% ainsi
que INKEYS).

r¥ Si 2¥%=255, le ceractére lu au clavier.
z¥% Code du caractére & sortir, si z%=255, lire un caractére.

r%=GEMDOS(7) crawcin()
Lire un caractére au clavier sans affichage sur I'écran (cf. INP(2)).

r¥% Code du carectére lu.

rfo=GEMDOS(8) cnecin()

Comme GEMDOS(7) mais sans tenir compte des caractéres de commande, par
exemple CTRL+C.

r% Code du carsctére lu.

~GEMDOS(9,L:adr%) ' cconws ()
Sort une chaine de caracteres sur I'éecran.

adr¥ Adresse de la chaine de caraectéres qui doit se terminer par un octet nul.

~GEMDOS(10,L:adr%) cconrs()
Lit une chaine de caractéres au clavier (CTRL+C entraine un plantage).

adr¥  Buffer pour la chaine de ceractéres : le premier octet spécifie le nombre
de caractéres & lire, le second octet indique le noabre dfoctets lus, puis
vient la chaine.

r’=GEMDOS(11) cconis()
Examine s'il ¥ 2 un caractére dans le buffer clavier.

r! est TRUE s*il ¥y ® un caractére, sinen FALSE.
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~GEMDOS(14,d%) dsetdrv()
[-'i*a:c le lecteur actuel ; 0= A, 1=B, etc... (cf. CHIDRIVE).

d% Numéro du lecteur.
r'=GEMDOS(16) cconos()
Examine si un caractére peut étre sorti sur ['écran.
r! Etat de sortie, toujours TRUE.
1=GEMDOS(17) cprnos()

Examine si 1a sortie est possible sur I'interface paralléle.

r! Etat de sortie, TRUE si prét & recevoir (il s’agit normalement de L/imprimante).

r=GEMDOS(18) cauxis()
Examine si un caractére est présent sur I'interface sérielle.

r! TRUE si un caractére est présent, sinon FALSE.

r'=GEMDQS(19) cauxos()
Examine ’état de sortie de I'interface sérielle.

r! TRUE si un caractére peut étre sorti, sinon FALSE.

r%=GEMDOS(25) dgetdrv()
Détermine le lecteur actuel.

r% Numére du lecteur actucl (A=0, B=1, ete...).
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~GEMDOS(26,L:adr%) fsetdta()

Fixt-: la zone de transfert disque (Disk Transfer Area = DTA), normalement
BASEPAGE+128.

adr% Adresse & fixer.

r%e=GEMDOS(42) tgetdate()
Détermine la date systéme (cf. DATES).

r% Date : Bits 0 &4 : jour, 5 2 8 : mois, 9 & 15 : snnée moins 1980.

~GEMDOS(43,d%) tsetdate()
Fixe la date systéme (cf. SETTIME).

d% La nouvelle date (Voyez GEMDOS (42) pour le format).

rf%e=GEMDOS(44) tgettime()
Détermine I'heure systéme (cf. TIMES).

r% Lfheure : Bits 0 & 4 = secondes, 5 4 10 : minutes, 11 & 15 : heures.

~GEMDOS(45,t%) tsettime()
Fixe 'heure systéme (cf. SETTIME).

t%¥ La nouvelle heure (voyez GEMDOS{44) pour le format}.

r%=GEMDOQS(47) fgetdta()
Détermine I'adresse de 1a zone de transfert disque actuelle (DTA).

r% Liadresse déterminée.
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r%=GEMDOS{48) sversion()
D-étenninc le numéro de version GEMDOS.
r¥ Le numéro de version.
~GEMDOS (49,L:1%,r%) ptermres()

Termine le programme et le laisse résident (ne peut étre utilis¢ sous GFA-BASIC).
b% MNombre dfoctets & laisser résidents & partir de BASEPAGE.

r¥ Vsleur renvoyée su programme d’appel.

r%e=GEMDQS(54,L:adr%,1%) dfree()
Obtient des informations sur la place mémoire d’'une disquette (cf. DFREE).

r% =46 si un numéro de lecteur incorrect a été spécifié.
adrd  Adresse d’une structure Disk Info de 4 fois 4 octets :

Long 1 : nombre de clusters libres,
Long 2 : nombre total de clusters,
Long 3 @ octets par sccteur,
Leng 4 : secteurs par cluster.
r%=GEMDOS(57,L:adrd) dereate()

Met en place un dossier dans le répertoire actuel (cf. MKDIR).

r¥ -34 ou «36 si une erreur s'est produite.
adr¥  Adresse du nom du nouveau dossier (doit se terminer par un octet nul).

r%=GEMDOS(58,1.:adr%) ddelete()
Supprime un dossier (cf. RMDIR).

r¥ -34, -36 ou -65 si une erreur s’est produite.
adrX  Adresse du nom du dossier (doit se terminer par un octet nul).
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r%=GEMDOS(59,1.:adr%) dsetpath()
Ch:'mge le répertoire actucl.

(3 -34 =i nouveau répertoire non trouvé.
adr¥  Adresse du nom du répertoire (doit se terminer par un octet nul)

r%=GEMDOS(60,L:adr%,a%) fereate()
Crée un nouveau fichier (cf. OPEN "O™).

r% -34, -35 ou -36 si une erreur s’est produite.
adrk  Adresse du nom du fichier (doit se terminer par un octet nul).
a% Bit 0 mis : fichier protégé contre L‘écriture,

Bit 1 : fichier caché,
Bit 2 : fichier systéme (y compris caché),
Bit 3 : nom de disquette.

r%=GEMDOS(61,L:adr%,m%) fopen()
QOuvre un fichier (cf. OPEN).

r¥ =34, =35 ou -36 si une erreur s'est produite, sinon handle du fichier

adrZ  Adresse du nom du fichier (doit se terminer par un octet nul).

m% 0 pour lecture, 1 pour écriture, 2 pour lecture et écriturc.
r%e=GEMDOS(62,h%) fclose()

Fermer un fichier (cf. CLOSE).

r% -37 si une erreur s’est produite.
h#% handle du fichier & fermer.
r%=GEMDOS (63,h%e,L:1%,L:adr%%) fread()

Lit des octets sur un fichier ouvert (cf. BGET).

r% -37 si une erreur sfest preduite, sinon nombre dfoctets lus.
h% handle du fichier.
L% nombre dfoctets A lire.

adr¥ adresse ol doivent étre &crits les octets lus.
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r%e=GEMDOS(64,h%,L:1%,L:adr%) fwrite()
Ecrit des octets dans un fichier (cf. BPUT).
ry ~-36 ou -37 si une errcur s'est produite, sinon nombre dfoctets écrits.

h#% hendle du fichier.

L% norbre droctets & écrire.

adr¥X adresse ol figurent dans le mémoire les octets & écrire.
r%=GEMDOS(65,L:adr%) fdelete()
Supprime un fichier (cf. KILL).

rx -33 ou -36 ¢i une erreur s’est produite.

adr®  Adresse du nom du fichier (doit se terminer per un octet nul).
r%=GEMDOS(66,] :n%,h%, m%%) fseek()

Fixe a2 nouveau le pointeur pour les acces de fichier (cf. SEEK, RELSEEK).

r#% =32 ou -37 si une erreur s’‘est produite.
n% Hombre dfoctets & sauter.
mi 0 : & partir du début du fichier, 1 : & partir de la position actuelle,

2 : & partir de la fin du fichier.

r%=GEMDOS(67,L:adr%,m%,a%) Fattrib()

Lit ou écrit des attributs de fichier.

r& -33 ou -34 en ces d'erreur, sinon sttributs de fichier jusqu’ici.
adrZz  Adresse du nom de fichier (doit se terminer par un octet nul).
ak Attributs de fichier : Bit 0 : protégé contre L/écriture, 1 : caché,

2 : fichier systéne, 3 : non de disquette, &4 : dossier, 5 : hit d’archivage.

r%=GEMDOS(69,h%) fdup()
Produit un second handle de fichier.

r% =35 ou -37 si une erreur s’est produite, sinon second handle de fichier.
h% Le handle de fichier d’origine.
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17%=GEMDOS(70,h%,nh7%) fforce()

Fixe un nouveau handle de sortie pour les sorties GEMDOS.

r& -37 si une erreur s’est produite.

h¥% Handle du canal de données & rediriger.

nhi¥ Handle du canal vers lequel les sorties sont redirigées.
r%=GEMDOS(71,1.:adr%,d%) dgetpath()

Détermine le chemin d’accés actuel d'un lecteur (cf. DIRS).

r% -46 si une erreur s'est produite.

adr¥  Adresse & partir de laquelle figure Le chemin d'accés.

d% Code du lecteur (0 = actuel, 1 = A, 2 = B, etc...).
r%=GEMDOS(72,L:b%) malloc()

Réserver ou déterminer place mémoire (cf. MALLOC).

r% $i b¥%=-1, longueur de la plus grande zone de mémoire libre, sinon adresse
de départ de la zone réservée ou message dferreur.

b Hombre d’octets & réserver, si bi=-1, voyez r¥.

r%e=GEMDOS(73,L:adr%) mfree()

Libére une zone réservée avec GEMDOS(72) (cf. MFREE).

r% =40 si une erreur est spparue.
adr¥  Adresse de la zone de mémoire & libérer.

r%e=GEMDOS(74,L:adr%,L:b%) mshrink()

Raccourcit une zone réservée avec GEMDOS(72) (cf. MSHRINK).

r¥ -40 ou -&7 si une erreur est apparue.

adri Adresse 3 partir de ls zone de mémoire & raccourcir.

bX Nouvel le longueur de la zone de mémoire en octets.
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r%=GEMDOS(75,m%,L:p%,L:c%,L:¢%) pexec()

Exécute un programme en tant que sous-programme (cf. EXEC).

r -32, =33, -39 ou -66 en cas d*erreur.

m 0 : charger et lancer, 3 : charger, 4 : leancer, 5 : produire Base page

p#% Adresse du nom du programme ou de la Base Page S nié=4.

c% Adresse de ls Ligne dfinstruction (sauf si mi=4)

eX Adresse de la chaine dfenvironnement (sauf si nik=4)

~GEMDOS(76,x%) pterm()

Termine le programme en cours (cf. QUIT, SYSTEM).

r# Valeur de réponse renvoyée au programme dfeppel.

r%=GEMDOS(78,L:adr%,a%) Isfirst()

Recherche dans le répertoire actuel des fichiers dotés de noms déterminés. Le nom
dc fichier trouvé est placé dans la DTA.

ri -33 : fichier non trouvé, -49 : plus drautre fichier.
adrZ  Adresse du nom de fichier (pout contenir les jokers * et 7).
a% Attributs de fichier : bit 0 : protégé contre l’écriture, 1 : caché,

2 : fichier systéme, 3 : nom de disquette, 4 : dossier, 5 : bit d’archivage.

=GEMDOS(79) fsnext()
Poursuit la recherche entreprise avec GEMDOS(78).

rx -49 si plus d’autre fichier correspondant a la chaine de recherche.

r%=GCEMDOS(86,0,L:0%,I :n%) frename()
Renomme un fichier (¢f. NAME, RENAME).

r -34 ou -36 si une erreur est apparue.
o% Adresse de lL'ancien nom de fichier.
nk Adresse du nouveau nom de fichier.
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~GEMDOS(87,L:adr%, h%,m%) fdatime()
Fixe ou détermine I'heure et la date d’un fichier (cf. TOUCH).
adr¥ Adresse des informations d’heure (4 octets).

h% Handle du fichier.
m% 0 : Lire L’heure du fichier, 1 : Fixer L’heure du fichier.

Tables BIOS

~BIOS(0,L:adr%) getmpb()
Initialisation du bloc de paramétres de la mémoire (Memory Parameter Block),

adr¥ Adresse du.nauvesu MPB.

r7e=BI10S(1,d%) constat()

Déterminer I'état d’entrée d’unc unité (cf. INP?).

ré 0 : Aucun caractére disponible, -1 caractére disponible.
dé 0 : Interface paralléle, 1 = interface sériclle,
2 : clavier, 3 : interface MID].

=BIOS(2,d%) beonin()
Lit un caractére sur une unité (ci. INP).
r& Caractére lu {8 bits).

di 0 : Interface paralléle, 1 : interface sérielle,
2 : clavier, 3 : interface MIDJ.

~BIOS(3,d%,b%) beonout()
Sort un caractére sur unc unité (cf, QUT),

di 0 : Interface paralléle, 1 : interface sérielle,
2 : clavier, 3 : interfoce MIDI, 4 : IKBD.
b¥ Le caractére 2 sortir.
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r%=B10S(4,0%,L:b%,n%,5%,0%) rwabs()
Lecture et écriture de secteurs sur la disquette.

r% 0 si aucune erreur n'est apparue.

% 0 : lecture, 1 : écriture.

b% Adresse de la zone de mémoire des données.

n% MNombre de secteurs,

s%  Numtro du secteur de depart.

d% Numéro du lecteur (0 = A, 1 =B, etc...).

r7%=BI0OS(5,n%,L:adr%) setexec()
Fixer et lire les vecleurs d’exception.

r% 81 adr¥=-1, la valeur du vecteur jusqu’ici.

rs% Numéro du vecteur d’exception.

adri Nouvelle adresse du vecteur ou -1 {voyez rx).

r%=BIOS(6) tickcal()
Test du timer systéme.

r% Nombre de millisecondes écoulées (avec une précision de 20 ms).

B10S(7,4%) getbpb(
Détermine I’adresse du bloc de paramétres du BIOS d'un lecteur.

r¥ Adresse du BPB.

d% MHuméro du lecteur (0O=A, 1=B, ctc...)}.

r'=B10S(8,0%) beostat()

Détermine I'état de sortie d’'une unité (cf. OUT?).
r! TRUE si caractére peut étre envoyé, sinon FALSE.

dh 0 : interface paralléle, 1 @ interface sériclle,
3 : interface MIDI, & : chip clavier (IKBD).
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r%=BI0OS(9,d%) mediach()
blx;aminc si la disquette a ¢été changée.

r% 0 : certainement pas, 1 : peut-étre, 2 : changée.

d% HNuméro du lecteur (0 = A, 1 = B, ete...).

r%=BIOS(10) drvmap()
Examine quels lecteurs sont connectés.

r% Vecteur de bit, un bit mis par lecteur (bit 0 = A, bit 1 = B, etc...}.

r%=BI0OS(11,c%) Kbshilt()
Détermine ou fixe-’état des touches de commutation du clavier.

r& S1 c¥%=-1, état actuel des touches de commutation.

€% HNouvel &tat, bit 0 : shift gauche, bit 1 : shift droite,
Bit 2 : Control, bit 3 : Alternate, bit 4 : Caps-Lock,
bit 5 : Alternate+Clr/Home (&quivalent bouton droit de la souris),
bit & = alternatetlnsert (équivalent bouten gauche de la souris).

Tables XBIOS

~XBIOS(0,t%,L:p%,L:v%) initmous()
Initialisc les routines de traitement de |a souris (incompatible avec GEM).

th  Désactiver souris, 1 : activer mode relatif de la souris,

2 : activer mode absolu de la souris, 4 : souris en mede elavier.
p%  Adresse dfune structure dfinformations.
vk  Adresse de Lla routine de traitement de la souris.

ré%=XB105(2) physbase()
Détermine Padresse de la mémoire écran physique.

r&k  Adresse de la mémoire écran physique.
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r%=XBIOS(3) logbhase()
Déterminer I"adresse de la mémoire écran logique.

r% Adresse de la mémoire écran logigue.

r%=XBIOS(4) getrez()’
Détermine la résolution actuelle de Pécran.

r% 0 : 320x200, 1 : 640%200, 2 : 640x400, 3 : réservé.

~XBIOS(5,L:1%,L:p%,1r%) setscreen()
Fixe les adresses de la mémoire écran ¢t la résolution, la valeur -1 indiquant pour
tous les paramétres I'absence de changement. Les adresses doivent se situer sur des
bornes de 256 octets.

1%  Nouvelle adresse de la mémoire écran logique.

p%  HNouvelle adresse de la mémoire écran physique.

r%  MHouvelle résolution de L'écran (voyez XBIOS(4), incompatible avec GEM).
~XB10OS(6,L:adr%) setpalette()
Charge une nouvelle palette de couleurs.

adr¥% Adresse d’une table de 16 mots contenant la nouvelle palette.

r%=XBIOS(7,n%,c%) setcolor()
Fixer ou tester un registre de couleur (cf. SETCOLOR).
r%  §i c¥%=-1 test du registre de couleur spécifié.

n%  Numéro du registre de couleur {0 & 15).
c¢% Nouvelle couleur, si cZ=-1 comme pour ri.

r%=XB10OS(8,L:b%%,1.:f%,d%,sccfe, 1%, side%,n %) floprd()
Lit des secteurs sur a disquette.

r¥% 0 si aucure erreur n‘est apparue.
b% Adresse de la zone dans laguelle les secteurs sont chargés.
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% Inutilisé.

o Numéro du tecteur (0=A, 1=B, etc...).

seck Numéro du secteur de début de lecture.

t% Numéro de la piste (Treck) & lire.

sideX Face de la disquette (0 ou 1).

n% Nombre de secteurs & Lire (doivent figurer sur une méme piste).
r%=XBIOS(9,L:b%,L:1%,1%,5ec%,1%,side%,n%) flopwr()

Ecrit des secteurs sur la disquctte.

% 0 si aucune erreur n'est apparue.

b% Adresse de la zone de mémoire contenant les données & écrire.

fZ Inutitisé,

d% Numéro du lecteur (0=A, 1=B, etc...).

sec%  Numéro du secteur de dsbut Lfécriture.

tX Numéro de ta piste (Track) & écrire.

side¥ Face de la disquette (0 ou 1).

% Hombre de sccteurs & écrire (doivent figurer sur une méme piste).
r%=XB[05(l{l,L:b‘i’o,[:f%,d%,sec%,t%,side%,i%,L:m%,v%} flopfint()

Formate une piste de la disquette,

r& 0 si aucune erreur nfest apparue.

b% Adresse d’'unc zone pour les stockages intermédiaires {8 Ko minimum).
X Inutilisé.

d® Numéro du lecteur (D=A, 1=B, etc...).

seck Secteurs par piste (normalenent 93.

131 Numéro de la piste (Track) & formater.

sideX Face de la disquette (0 ou 1).

i% Facteur Interleave (normalement 1).

m% Numéro magique EHB7654321.

vk Valeur figurant dans les secteurs aprés formatage (normalement EHESES ).
~XBIOS(12,n%,1 :adr%) midiws()

Sort une zone de mémoire sur I'interface MIDI.

n&
adr®

Nombre d’octets & sertir moins 1.
Adressc de la zone de mémoire & sortir.
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~XB1OS(13,n%,L:adr%) mfpintQ
Modifier les vecteurs d’interruption du MFP (ne peut étre utilis¢ en GFA-BASIC).
n% Numéro de Lfinterruption (0 & 15).

adr¥ Nouvelle adresse de Lfinterruption a régler.

rfe=XB10OS(14,4%) iorec()

Détermine Padresse des unités d’entréefsortie.

r¥ Adresse du buffer de données pour les entrées ot sorties de Lfunité.
d% 0z RS 232, 1 = IKBD, 2 : HIDI.
~XBIOS(15,b%,h%%,ucr%,rsr%,1s1%,scr%) rsconf()

Fixe les parametres pour I'interface sériclle.

b Vitesse en bauds.

h% Mode Hendshake, O := sans, 1 : XOM/XOFF, 2 : RTS/CTS, 3 : les deux.
ucr¥ Registre de contrdle USART du WFP.

rsr¥ Registre dfétat du réccepteur du MFP.

tsri Registre d’état de [fémetteur du MFP.
scr%  Registre de caractire synchrone du MFP.

r%=XB10OS(16,L:us%,L:sh%,L:cl%) keythi()
Modification des adresses des tables de définition du clavier.

ri Adresse de la structurce KEYTAB.

us® Adresse de la table pour les touches sans Shift.

sh% Adresse de la table pour les touches avec Shift.

cl# Adresse de la table avec Caps-Lock.

r%=XBIOS(17) random()
Détermine un nombre aléatoire (cf. RAND, RANDOM).

ri Un nombre aléatoire de 26 bits (0 a 16777215).
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~XBLOS(18,L:h%,1.:5%,d%,[%) protobt()

Produit un secteur boot sur la disquette.

=rd Adresse d'un buffer (512 octets) pour créer le secteur boot.

sk Numéro de série, -1 : prendre ancien, fixer bit supérieur & 24 : atéatoire.
d% Type de disquette (pistes/faces), 0 : 4041, 1 : 4072, 2 : B0s2, 3 : 80/2).
i 0 : secteur boot non exécutable, 1 : exécutsble, -1 : ne pas modifier.
r%=XB1OS(19,L:b%,L:f%,d%,sec%,t%,side%,n%) flapver()

Compare les secteurs de la disquctte avec le contenu (’une zone de mémoire.

b% Adresse de la zone de mémoire de comparaison.
% [nutilisé.
d% Numéro du lecteur de disquette (0=A, 1=B, etc...).

seck  Numéro du steteur & partir duquel commence la comparaison.

tk Numérp de la piste (Track).

sideX Face de la disquette (0 ou 1).

n% Nombre de secteurs 3 cemparer.

~XBIOS(20) scrdmp()

Appelle la routine de copie d'écran (cf. HARDCOPY).

rf%=XB10S(21,c%,5%) curscon()

Fixe les attributs du curscur.

(4 $i ck=5, cela donne la fréguence de clignotcment de Lfécran.

[or 0 : désactiver le curseur, 1 : activer le curscur, 2 : activer le
clignotement du curseur, 3 : désactiver le clignotement, 4 : fixer
fréguence de clignotement sur ta vateur dons <%, 5 : voir r%.

sk 51 c¥=4, fixer la fréquence de clignotement sur s%.

~XBIOS(22,L:t%) bsettime()

Fixe la date et Pheure (cf. SETTIME).

t3 Bits 0 & 4 ; secondes, 5 & 10 : minutes, 11 & 15 : heures, 16 a 20 : jour,
21 & 24 : mois, 25 & 31 : année moins 1980.
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r%=XB10S5(23)
Détermine la date et Pheure (cf. TIMES, DATLS).

r% péfinition des bits comme pour XBIOS(22).

~XB10S(24)
Fixe la définition originclle du clavier (c¢f. XBIOS(16)).

XBI1OS(25,n%,L:adr%)
Envoie des donnéces au chip clavier (IKBD).

n% Nombre dfoctets & envoyer moins 1.
adrX  Adresse & laquelle figurent les donnfes a envoyer.

~XBIOS(26,i%)
Verrouille unc interruption MFP.

i% Numéro de Lfinterruption & verrouiller {0-15).

~XBIOS(27,i%)
Libére une interruption du MEFP.

i% Numéro de L’interruption.

r%=XBIOS(28,d%,reg%)

Lit et écrit des registres du chip son.

rg Si accés en lecture, ici figure la valeur du registre.

dX Si mccds en écriture, ici figure la valeur & écrire (8 bits).

r% Numéro du registre (0 & 15), accés en écriture si bit 7 mis.
- 98-
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~XB10S8(29,b%)
Annule un bit du registre de PORT A du chip son.

k% Motif de bits combiné par OR avec le motif existant.

~XBIOS(30,b%)
Fixe un bit du registre de PORT A du chip son.

474 Motif de bits combiné par AND avec le motif existant.

XIHUS(.'SI,(%,C%,(]%,L:adI‘%)

Fixer les timers MFP.

t% Numéro du timer (0 2 3).

¢ Registre de contréle.

% Registre de données.

adr%  Adresse de la routine d’interruption du Timer.
~XBIOS(32,1.:adr%)

Lance une séquence de son traitée dans Pinterruption.

adri Adresse de la zone de mémoire des instructions Sound.

r%e=XBI0S(33,c%)
Fixe ou lit les paramétres imprimante.

rx Configuration actuelle, si e%=-1.

c% Bit non mis/mis, O : imprimante matricielle/a marguerite,
1 = couleur/monochrome, 2 : 1280/960 points par ligne,

offgibit()

ongibit(}

xbtimer()

dosound()

setprt()

3 : Oraft/NLQ, 4 : paralléle/sérielle, S : papier continu/feuille & feuille.

r%e=XBIOS(34)
Adresse d’'unc table des vecteurs du processeur clavier.

r¥ Adresse déterminée.
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r9%e=XBI1OS(35,a%,w%) kbrate()
Fﬁ(ﬁ ou it la fréquence de répétition du clavier.

r#% Données actuclles, bits 0 & 7 : fréquence de répétition,
B 2 15 : durée de prise en compte.

as Délai de prise en compte.
WA Fréquence de répétition.
~XBIOQS(36,L:adr%) pribIk()

Routine de copie d’écran avec bloc de parameétres.

adr¥ Adresse d'un bloc de paremetres pour la routine de copie d'ecran.

~XBIOS(37) - vsync()
Attend la prochaine interruption Vertical Blank (¢f. VSYNC).

~XBIOS(38,L:adr%) supexcc()
Appel d’'une routine asscmbleur en mode Supervisor (sans appel syst¢me).

adrk Adresse de la routine assembleur.

~XBIOS(39) puntaes()
Désactive I'AES si cllc ne figure pas en ROM.

r%=XBI105(64,h%) blitmode()
Commande et test du blitter (seulement sous le TOS du blitter).
r% Etat blitter actucl, si b¥=-1, bit 1 : blitter présent 7.

=¥4 -1 = voyez r¥%, sinon bit 0 : mis blitter activé, sinon blitter désactive,
bits 1 & 14 = réservés (-1), bit 15 : O.
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. Table des variables Line-A

L~A renvoie I'adresse de base des variables Line-A :

{L~A-9063

L-A-856 ..

{L~A-460}
L~A-456

INT{L-A-440)
INT{L~A-46)
INT{L~A=44)
INT{L~A-42)
INT{L-A-402
INT{L~A-38)
INT{L~A-36)
{L-A-34)
INT{L~A-30}

INT{L~A-28}
INT{L~A-263
BYTE{L~A-24&)
EYTE{L-A-232}
{L~A-22}
INT{L~A-183
INT{L~A-16}
INT{L~A-12}
{L~A-103
INT{L~A-4}
INT{L~A-0)
INT{L~-A+2}
{L~A+4)
{L-A+8}
{L~A+12)
{L~A+163
{L~A+20}
INT{L~A+24}
INT{L~-A+356)
INT{L-A+2B)
INT{L~A+303}
INT{L~-A+32}
INT{L~A+34)

Adresse du header de fonte actuel.

37 mots, DEFROUSE activé.

Painteur sur le header de fonte actuel.

Tableau de qustre pointcurs dont le dernier doit &tre nul.
Chaque pointeur désigne une liste de jeux de caractéres
formant une chaine. Les deux premicrs pointeurs désignent les
fontes résidentes. Le troisiéme désigne les fontes GDOS, il
est annulé lors de chague appel VDI.

Nombre total de ces fontes.

Hauteur de lignc de texte.

Colonne limite du curseur.

Ligne limite du curseur.

Longueur d’une ligne de texte en octets.

Couleur de fond du texte.

Couleur de premier plan du texte.

Adresse du curseur dans la mémoire écran.

Distance de la premigre ligne de texte au bord supéricur
de l'écran. ;

CRSCOL.

CRSLIN.

Période de clignotement du curseur.

Compteur de clignotements du curseur.

Adresse des données de fonte pour le mode monochrome.
Dernier caractdre ASCI! de la fante.

Premier caractere ASCil de la fante.

Résolution horizontale en points écran.

Adresse de la table droffsets de fante.

Résalution verticale en points écran.

Nombre de plans de bits.

Octets par ligne écran.

Pointeur sur
Pointeur sur
Pointeur sur
Pointeur sur
Pointeur sur

le tebleau
le tableou
le tablesu
Le tableau
le tableau

CONTRL.
INTIN.
PTSIN.
INTOUT.
PTSOUT.

Valeur de couleur pour le niveau de bits 0.
Valeur de couleur pour le nivesu de bits 1.
Valeur de couleur pour le niveau de bits 2.
Valeur de couleur pour Le niveau de bits 3.

Flag, ne pas dessiner dernier point écran d'une ligne

Motif de ligne.
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INT{L~-A+363

INT{L~A+38} &

INTEL~A+64
{L-A+48)
{L~-A+50)

INT{L~A+52}

INT{L~A+54}

INT{L~-A+582 &

INT{L~A+842
INT{L-A+66)
INT{L~A+&8D
INT{L~A+70%}
INT{L~A+72}
INTCL~A+74}
INT{L~A+T76)
INTCL~-A+78)
INT{L~A+80)
INT{L-A+82}
{L~A+BLY
(L~A+B8)
INT{L-A+F0}
INT{L~A+92}
INT{L-A+G4)
INT{L~A+963
INT{L~A+98)
INT{L~A+1002
INT{L-A+102}
INT{L-A+104}
INT{L~A+1063}
{L~A+108}
INT{L~A+112}
INT{L~A+114}
INT{L~A+116)
{L~A+1183

Mode graphique.

2 couples de coordonnées.

Painteur sur le motif de remplissage actuel.

Pointeur sur le masque de motif de remplissage actuel.
Flag pour remplissage polychrome.

Flag de Clipping.

Coordonnées de Clipping.

Facteur dfagrandissement.

Direction d’agrandissement.

Flag pour impression proportionnelle.

Offset x pour Textblt.

Offset y pour Textblt.

Coardonnée x d'un caractére sur L'écran.
Coordonnée y d’un caractére sur |'écran.
Largeur d'un caractére.

Hauteur d’un caractére.

Pointeur sur Image de jeu de caractéres.
Largeur de lfimage de jcu de caractéres.
Style du texte.

Masque pour la sortie de texte avec ombre.
Masque pour l‘écriture en italique.

Largeur supplémentaire pour les caractéres gras.
Offset droit italique.

Of fset gauche italigue.

Flag dragrandissement.

Angle de rotation du texte.

Couleur du texte.

pointeur sur buffer pour les effet de texte.
Offset pour un second buffer de ce type.
Couleur de fond du texte.

Flag pour copy raster form, <>0 pour transparent.

Pointeur Sur une routine permettant L'arrét dune opération de

remplissage ; sous 3.0 modifié par shift-Alternate-Control.
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. Table des parametres d’entrée pour V__OPN (v)WK b AL

Optionnel sauf x, avec les valeurs défaut suivantes :

¥ Numéro d’idenfification de périphérique (Standard)

1 .. = écran 11 .. : plotter
21 .. : imprimante 31 .. : fichier Meta
41 .. : caméra 51 .. = tsbleur graphique

Type de ligne.

Couleur de Lligne.

Type de marguage.

Couleur de marquage.

Style de texte.

Couleur de texte.

Type de remplissage.

Style de remplissage.

Couleur de remplissage.

Systéme de coordonnées (0 = NDC, 1 : réservé, 2 : RC)

M) md b o3 = =3 e =3 b b

Tabie du tableau WORK_OUT de VDI

Pour V_OPN{V)WK, les valeurs de résultat sent dans INTOUTCO) & INTOUT(L4)
et dans PTSOUT(D) & PTSOUT(11).

WORK_QUT (D) Largeur maximale en points écran.
WORK_OUT(1) Hauteur maximale en points écran.
WORK_OUT(2) 0 : graduation précise de L7image possible,

1 : impossible.
WORK_OUT(3) Largeur d’un point écran en micrométres.
WORK_OUT(4) Hauteur dfun point écran en micrombtres.
WORK_OUT(5) Nombre de hautcurs de caractére (0 : medifiable).
WORK_OUT(6) Nombre de types de ligne.
WORK_DUT(7) Nombre de largeurs de ligne (0 : modifiable).
HORK_OUT(8) Nombre de symboles de marquage.
WORK_OUT(9) Nombre de tailles de symboles de marquage (0 : modifiable).
WORK_OUT(10) Nombre de jeux dc caractéres.
WORK_QUT(11) Nombre de motifs.
WORK_OUT(12) Nombre de motifs de hachures.
WORK_CUT(13) Nombre de couleurs prédéfinies.
WORK_OUT(14) Noibre de fonctions graphigques de base (GDP).
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WORK_OUT(15) &

WORK_OUT (24)

WORK_OUT(25)
WORK_OUT(34)

WORK_OUT(35)
WORK_OUT(36)
WORK_OUT(37)

WORK_DUT(38)
WORK_DUT(39)

WORK_OUT (40)
MORK_OUT(41)
WORK_OUT(42)
WORK_DUT(43)

WORK_OUT (44)

WORK_OUT(45)
WORK_OUT(46)
WORK_OUY (47)
WORK_OUT (48)
WORK_OUT (49)
WORK_OUT (50)
WORK_OUT(51)
WORK_OUT(52)
WORK_DUT(53)
WORK_OUT (54 )
WORK_OUT(55)
WORK_OUT (56)

Liste des fonctions graphiques de base (GDP). Dix fonctians
de base sont sautcnues @

1 : bar 2 : arc 3 : pie

4 1 circle 5 : ellipse 6 : elliptical arc

7 : elliptical pie & : rounded rectangle
¢ : filled rounded rectangle

10 = justified graphic text
La fin dc cette liste est marquée par -1.

Liste des attributs des fonwtions graphigues de basc :

0 : ligne 1 : marqueur 2 : texte

3 : zone pteine 4 : pas dfsttribut.

0 : les couleurs ne peuvent étre représentées,

1 : peuvent étre représentées.

0 : texte ne peut subir de rotation,

1 : peut subir unc rotation.

0 : les fonctions de remplissage ne sont pas possibles,
1 : possibles.

0 = CELLARRAY non disponible, 1 : disponible.

Nombre de couleurs pouvant étre représentées :

0 : plus de 32767, 1 : monochrome,

supéricure & 2 : nombre de couleurs.

1 : positionnement du curseur graphique avec clavier uniquement,
2 : avec clavier et souris.

Périphérique d’entrée de valeurs : 1 : clavier,

2 : autre périphérique.

Touches de sélection : 1 : touches de fonction,

2 : autres touches.

Nombre de périphériques d’entrée de chaines :

1 : clavier.

Type de station de travail : 0 : sortie seulement,
1 : entrée seulement, 2 : entréefsortie,

3 : réservé, 4 : fichier Meta.

Largeur minimale de caractére.

Heuteur minimale de caractéere.

Largeur maximale de caractére.

Hauteur maximale de caractére.

Largeur de ligne visible minimale.

" Réserve, toujaurs 0.

Largeur de ligne maximale dans le sens des X.
Réservé, toujours 0.

Largeur de marqusge minimale.

Hauteur de marquage minimale.

Largeur de marguage maximale.

Hauteur de marquage maximale.

-329-



GF¥A BASIC 3.0

" Table VT52 -

Les routines dc I'émulateur VT 52 peuvent étre appcelée en sortant avec PRINT les
chaines de la table suivante.

CHRE(27)}+"A"; Curscur vers le haut (s’arréte sur le bord supérieur).

CHR$(27)+"B"; Curseur vers le bas (s’arréte sur le bord inféricur).

CHR3(Z27)+"C"; Curseur vers la droite (s?arréte sur le bord droit).

CHR$(27)+"D"; Curseur vers la gauche (s’arréte sur le bord gauche).

CHRS(27}+"E"; Vider écran (CLS).

CHRS(27)+"H"; Curseur dans lc coin supérieur gauche de Lfécran (LOCATE 1,1).

CHR$(Z7)+"["; Curseur vers le haut (scrolling sur le bord supérieur).

CHRE(27)+"d"; Vide L'écron & partir de la position du curscur.

CHR$(27)+"K"; Efface la ligne & partir de la position du curseur.

CHR$(27)+"L"; Instre une ligne vide dans l’emplaccment du curseur.

CHR$(27)+"M"; Efface une ligne dans l'emplacement du curseur (le reste est ramené
vers Le haut).

CHR$(27)+"Y""+CHR$(c+32)+CHRS( 1+32); Equivaut & LOCATE I,c.

CHRE(27)+"b"+CHRS(c); Sélectionne ¢ comme couleur d’écriture.

CHR${27)+"c"+CHRS(c); Sélectionne ¢ comme couleur du fond.

CHRS(27)+"d"; Vide L’écran jusqu’a Ll'emplacement du curseur.

CHRE(27)+%e"; Activer curseur.

CHRE(27)+4f". Désactiver curseur.

CHRE(27)+" j*; Saouvegarder position du curseur.

CHR$(27)+"k™; Fixer curseur sur la position sauvegardée avec CHRS(27)+"jv.

CHR$(27)+"|"; Effacer Ligne dans laquelle figure le curseur.

CHRE(ZT)+"o"; Effacer ligne jusqu’a l7emplacement du curseur.

CHRE(27)+"p"; Activer écriture en inversion vidéo.

CHR$(27)+"q"; Désactiver ecriture en inversion vidéo.

CHRE(27)+"v"; Activer débordement de ligne automatique.

CHR$(27)+"w"; Désactiver débordement de ligne automatique.

L
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Table des codes clavier

4 .:r. r'r-_-o FXg -‘!-:--a &2 T =o & ; S0 f
36 /38 /5[5 /5 Jde /i S S S )

01167163 164 105 166 "i-ré‘a'-EE'LE" B c oo 123 | ok || 62 (61 | |63 lea leses!
gﬁl 12[13[1a[15 161718 [15]1al18] |s3 |52 lanla7 |67 [68le 4n.

53

o |1F[1F 120121 122 123 '24 |25 126 127 128 | 1c 7B |45 [50 4D | (68 6B (6L 4E
2 |68 zc |20 [2E [2F [:{a izl [32[32[34[35 | | 60 (6E |6F |,
o - L78 (71

Caracteéres ASCII spéciaux

Appellation des codes ASCll de 0 2 31.

B NUL 1 SOH Z STX 3 ETX
4 EOT 5 EHD 6 ACK 7 BEL
8 BS 3 HT 18 LF 11 VT
12, oFF 13 (R 14 SO 15 SI
16 DLE 17 DC1 18 DCZ 13 DC3
28 DC4 21 HAK 22 SYN 23 ETB
Z4 CAN 25 EM 26 SUB 27 ESC
28 FS 29 bS 38 RS 31 US
127 DEL
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Table des motifs de remplissage et styles de ligne
1]1}0!“ 111;9’“ 1,1]1,5
_________ >
ZJllﬂlﬂ 1;318,“ 1,1}“,1
- - ‘ .
3Jj-.luln 1.5]Bjﬂ l'l]ill
-t —— CEEE——
4,1,8,0 1,7,8,8 1,11,2,8
———e - - — —
5,1,8,0 1,9,0,8 1,11,0,2
6,1,8,0 1,11,8,8 1,11,2,2
2!6 2'? Lﬂ
2,14 Z,15 2,16
2 S
s
2,22 2,13 Z,24

I 7 Z2

3.6 1,7

o1 1,4 3,5
O F
2208 FHE
3,9 3,12
-333-




GFA BASIC 3.0

-3



L

S

Annexes

Messages d’erreur

Messages derreur GFA-BASIC

0 Division par zéro

1 Débordement

Le nombre nfest pas un Integer|-2147483648 .. 214T483647
Le nombre nfest pas un octet]0 .. 255

Le nombre n'est pas un mot]-32768 .. 32767

Racine carrée d'un norbre|négetif impossibte
Legarithme d'un nombre|inférieur a 2éro impossible
Erreur inconnue

Mémoire pleine

9 Fonction ou instruction|impossible

10 chaine trop longue|max 32767 caractéres

11 Le programme n'est pas|en GFA BASIC 3.0

12 Programne trop grand|Mémoire pleine|NEW

13 Le fichicr programme|n’est pas en GFA BASIC

14 Champ dimensicnné deux fois

15 Champ non dimensionné

16 Index de chemp trop grand

17 Index de dim trop grand

18 Mesuvais nembre d’indices

1¢ Procédure introuvable

20 Marque introuvable

21 Pour OPEN utiliser|"I"nput "Q"utput “R“andom|"A"ppend
22 Fichier déjb ouvert

23 Mauvais numéro de fichier

24 Fichier non ouvert

25 Mauveise saisic|Ce n’est pas un nombre

26 Fin de fichier atteinte|EOF

27 Trop de points pour|Polylinc/Palyfill|max 128

28 Le champ ne peut avoir gqu’une dimension

2% Nombre de points plus grand que le champ

30 Merge, ce n‘est pas|un fichier ASCII

31 Merge, ligne trop longue - Arrét

==>» Syntax incorrecte|arrét du programme

Marque non définie

Trop peu de données

35 Donnée non numérique

37 Disquette pleine

38 Instruction impossible|en mode direct

39 Erreur de programnation]GOSUB impossible

40 CLEAR n’est pss possible dans|unc boucle FOR NEXTjou une procédurc

Lo~ vV W

2UR
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41 CONT impossible

42 Trop peu de paramdtres

43 Expression trop complexe

44 Fonction indefinie

45 Trop de paramétres

46 Paramdtre inexact|ce doit étre un nombre
47 paramdtre inexact|ce doit étre une chaine
48 Open "R" - Enregistrement trop long

49 Trop de fichiers "R"

50 Pas de fichier “R"

52 Champ plus grand que l’enregistrement

54 Mauvaise longueur|d’enrcgistrement GET/PUT
55 Mauvais numéro|de phrase GET/PUT

60 Longueur de chaine|de SPRITE erronée

61 RESERVE Erreur

62 Erreur dans menu

63 Erreur dens Reserve

é4 Erreur dans painteur

65 Champ < 256

66 VAR-champ ?

67 Erreur ASIN/ACOS

A8 VAR unpaired

&9 ENDFUNC sans RETURN

71 Index trop grand

90 Erreur dans Locsl

91 Erreur dans For

92 resume (next) impossible|fatal, For ou Local
93 Stack Erreur

Messages d’crreur de bombes

100 GFA-BASIC Version 3.00| Cepyright 1986-1988|GFA Systemtechnik GibH

102 2 bombes -
103 3 borbes -

104 4 borbes -
105 5 bombes -
106 6 bombes -
107 7 bomkes -
108 8 bombes -
109 9 bombes -

erreur bus|peut-étre mauvais Peck ou Poke
erreur d’adresse|adresse de mot impaire|avec Dpoke/Dpeek,

Lpoke |ou Lpeek?

exécution dfune instruction 68000|ne convenant pas

division par zéro|en langage machine 68000

exception CHK|interruption 68000 |par instruction CHK
exception TRAPY|interruption 68000 |par instruction TRAPV
interruption é8000|par exécution d’unc|instruction privilégiée
exceptian trace|interruption trace avec 68000
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Messages d’erreur du TOS

-1 * Erreur générale
-2 * Drive not Ready|dépassement de temps imparti
<3 * Erreur inconnue
-& * Erreur CRC|Test de somme de contréle disque faux
-5 * Bad Request|Instructicn incorrecte
-6 * Seek Error|Piste non trouvée
-7 * Unknown Media|Secteur boot incorrect
-8 * Sccteur non trouvd
-9 * Plus de papier
-10 * Erreur en écriturc
11 * Erreur de lecture
=12 * Erreur générale 12
-13 * Disquette protégée contre l’écriture
-14 * Disquette & &té changée
-15 * périphérique inconnu
-16 * Bad Sector {Verify)
=17 * Introduire une autre disquette
* Numéro de fonction incorrect
-33 * Fichier non trouvé
* Nom de chemin non trouvé
* Trop de fichiers ouverts
-36 * Acceés impossible
-37 * Handle incorrect
-39 * Mémoire pleine
-40 * Adresse de bloc de mémoire incorrecte
~46 * Désignation de lecteur incorrecte
-49 * plus dfautres fichiers
64 * Errcur de zone GEMDOS|Seek incorrect ?
=65 ™ Erreur GEMDOS internc
-66 * Ce n‘est pas un programme binaire
-67 * Erreur de bloc de mémoire

Messages d’erreur de I’éditeur

Case sans Select
Select sans endselect
While sans Wend
Repeat sans Until

Do sans Loop

For sans next

Wend sans While

Until sans Repeat
Loop sans Do

Next sans For
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If sens Endif

Endif sans If

Else sans If

Else sans Endif

Exit sans boucle

Procedure sans Return
Procedure dans boucle
Procedure définie deux fois
Function sans Endfunc

Function dans boucle

Function définie deux fois
Return sans Procedure

Marke définie deux fois

Local sculement dans Procedure
Local rnon autorisé dans boucle
Function définie deux fois
Goto versfde For-Next ou Procedure
Resume dans boucle For-Next
Resume sans Procedure

Pos de Resume dans Function
Endfunc sans Function
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LISTE ALPHABETIQUE DES FONCTIONS

-------

rrrrr

oooooooooo

ooooo

.....

......

ooooooooooooo

.........

HMBSE. ... e

ABSOLUTE

ooooo

ACHAR......ccviere
ACLIP....

UG 8 —

ADD

|||||||||||||||||||||||||||

ADDRIN.........

ADDROUT

........

AFTER

AFTER CONT.......

ATFTER STOP.

...........

ALERT

ALINE.....

.......

AND

APOLY

APPIL

APPL_EXIT

APPL_FIND

APPL_TPLAY .o

APPL_TRECORD
APPL_WRITE oo

------------------

.....

- 339 -
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ARECT. . .. S ... B s i e IO

ARRAYFIII. Spne sl f A1) SiiR s gyeyes "~ LAFY

ARRPTR o A A ———

PN | ———

ATN et sessns sttt S N L e,

B

BASEPAGE ....mmmmsissssssisissssssessessiiss s ssssasmssassssssssssssssasess

12—

BCLR....... _

BGET...cccccoccuns T A
BIN$

BICS........... B S ——

BITBLT o, B e e e FSESESEES TV SN e A

BLOAD

BMOVE.oo. B )

BOUNDARY........

— . T S —— e

BPUT.

LR L R T T pErTETTRrY
12 ] U

BIS T

Y I I.
B e T L e L PP LT Y TP T T e T P T e TP P PP P PP Y

246

CALL S

- | SR Yt L% =12

...... 147

LT e T SRERETEEEES
CHD]RM--H--.- e 8 T T I 0 O 0 0 0 - 1 0

CHR$ - T us NIRRT I T IR R TR EEEEAASATEEATITITECITIRNAE

CINT..

........

CIRCLE oo -
CLEAR . Tme

CLEARW oo DO AW ey

CLIP Sea— . \{..."
CLIP OFF..scvsrinsnienrnnns

S
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Liste alphabétique des fonctions

CLIP OFFSET. 187
CLOSE B ———— 122
CLOSEW... P —— 215
CLR.c == et MW O3
@LS...... s L ANED
COLOR RN —— 178
CONT... R—— SRR T ;. ;
CONTRL..r e 238
O I —. | Y 78
COsQ..... et e (7T SOASY
CRSCOL..crvrre B R—— e 107
CRSLIN... RSO 7
CVD...... .. o . e s 39
CVL. S .
L — it 35
CVS. e , I ————— B .

DATA. .., S ———ha = A |
27 1 N——————— w81
[y 2x 721 W) B N —— e ¥
119) 213 51 ) 23
[BITI 01 £) g 23
DEFFILL...... 181
DEFFLT. e e A w23
DEFFEN....... - s S O
DEFINT, BT v e ) A A,
DEFLINE.. S S—— 183
DEFLIST s - NI T
DEFMARK o gr———————. % | P A Ryl
DEFMOUSE 178
DEFNUM.... 106
DEFSTR e — e R LA TR
DEFTEXT... e R 4 | 184
S, o £ 1) 23
DEG .. D 78
I B)L B (S—— 1 O —— 167
DELETE.......c.cmmsmsmsinicsnirnnes. 48
DFREE... A el
|11 S— I i
DIM?.... OOV .|
DIR et e e v R S S I YT

S| SN |
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DIV,

aaaaa

D........
DO UNTIIL

-----------------

154

DO WHILE

.......

154

DOURLE.

DOWNTO

DPELCK

....... 151

eenes 38

DPOKE.

| B) CO N —

DRAWTO.........
DUMP

ooooooooo

188

e e e e AR R A TR R

-------

188

E

EDIT.........

...................

ooooo

w174

ELSE

ELSEIF oo

END..

.......

ENDIF

ENDSELECT......
EOF.....

e e A R

----------

EQV......

ERASE.

ERR

ERR$

ERROR.....eeeeestins

oooooooooooooo

EVEN

ooooo

EVERY

.......

.....................

EVERY CONT.d.......

EVERY STOP...ecveriareres

EVNT_BUTTON..

e ————

e L1164
164

EVNT_DCLICK e
EVNT _KEYBDoooooooceesesesesrseree

EVNT_MESAG.....

2543263
267

.........

262

EVNT _MOUSE.

------------------

264

EVNT MULTI.

.....

EVNT_TIMER

BREC ..

EXIST

------------------------

265

EXIT IF

2350

120

EXFP

|||||||||||||||

B

AT
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F

FALSE

FATAI

... 49
th VIS  y

FGETDTA.......

.........

118

FIELD

.......

131

FIELD AS

-------------

131

EILES......
FILESELECT
FILL.

Bl

222

AN ARERAREEA R R RA TR

194

FLOAT.

S i

39

FN

FOR
FORM INPUT...............

----------

-------------

---------

160
sl 01

FORM_ ALERT.........
FORM_ CENTER...........

FORM_DIAI

102

-----------

.....................

B B BRI e oo

274
Tty vl
275

FORM_DO.

.........

....... —m T3
273

FORM _ERROR oo

---------

s 214

FORM_KEYBD..

FRAC

FRE

et
52

FSEL_INPUT.

FSETDTA.....

.................

282

118

FSFIRST.

|||||||||||

s b))

FSKNEXT......
FULLW
FUNCTION

G

GB

e L L T T e P T

PR R AT REEEEE SRR RAa RS

119
217
sl 150

.......

FARARE AR RE R RS LSRR 253

GCONTRL.....

T

.......

GDOS?

241
225

ooooooooo

GEMSYS........

254

GET

GINTOUT.

e 132, 197
253
253

GOSUB
GOTO.....
GRAF_DRAGBOX........

aaaaa

|||||||||||

AL 15

......

.......

Se—— A |

GRAF_GROWBOX.........
GRAF_HANDLE.d......

L EIV Sy,
278

A e R

280
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GRAF MEKSTATE...........

GRAF MOUSE....r S

GRAF_MOVEBOX....

GRAF_RUBBERBOX .o
GRAT _SHRINKBOX oo

GRAF_SLIDEBOX. ..oosrsesrsrmmreseemseessessesseses e

GRAF_ WATCHBOX ..o
GRAPHMODE..

H

HARDCOPY ciricisnsssmssisssmeassesssssssssssasmsssssssissass

...... 139

HEX$ O ............

33

o (0 1) 2T PR T e o A ——

e ) 03 SH3T
MAs3

HLINE.....

229

HTAB.

107

IMP P

INC

INFOW e

T ——

1 O R

113) S i e o 185,134

INPAUX ... orrememsmssssesnsaisssnasesamsssenssrnns

JISP NI N "

INPUT oo B

LIt LM —

INSTR

INT.

BEEREEF RS FE FEeEsEEEE
INTIN
..... B T T —— asssssasunw

INTOUT

K

KEYDEF s s e

K_EYG I_d [lﬂ“ﬂ‘l‘l-‘l.lll.lll.l.-r-iltlﬁlﬁ.——-——d—w-‘i—‘.ii SELLL]

T T e T e LT
| SAEAOY L . L P —

FENPAD R 2 ... e et

KEYPRESS oo L

A

T EE T

o —

Sy
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KEYTEST

KILI

- S0

123

ooooo

.........

--------------

............

ttttttttt

........

AR

LINE INPUT..ooooooo

LINE-A...

101, 126

LIST.

-----------

227
17)

LLAST

----------

et o2 IR

LOAD
LOC....

1.LOCAI

LOCATE

169
122

..................

T

LOF.......

103
S

LOG...........

LOGI0 oo
LONG
LOOP...

..............

77
77
39

.....

LOOP UNTIL. e
LLOOP WHILE......commmesmmmssssssssssssss

|LTE0E1 ] s

B 0 8

54
154

.........

LAL184

LPOKE

e 38

LT T T T T Y

--------------

-------

ooooooo

.......

TR AT SRR YRR YRR NN R NN N RN

56

MENU.......

ooooooo

MENU KILI

e 700

204, 211

---------

MENU OFF

MENU_ BAR....ooeoeeeeerr s rie
MENU_TCHECK oo

MENU_IENABLE......

el 0
267

"

MENU_ REGISTER

...........

mammtsdAAL.... .. LD
hes AT

e e e R e R T e T

MENU_TEXT...ocoeeeeereeesrsrss
TNORMAL..........

MENU_
MFREE

268

.....

LA V58
56

- —— TR
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92, 96

% 11 D S ———
MIN -

..... -

MKD......

MKDIR............... —
MKFE

....... . 120

MKI$

R

T -

B S

MOD.
MODE.ooo

...... 59,83

MONITOR.......c...
MOUSE
MOUSEK...........

i '

— <
....... e Bt IRIGS

MOUSEX, e ————

...... 133

MOUSEY.

135

MSHRINK.
MUL

...........................

....... . 120156

.82, 83

N

NAML......
NEW

p— 123
w02

NEXT. et

51

NOT.

.............

- |

NUMLOCK oo

16

O

(o) tN-V5) : N

OB_FLAGS

ooooooooo

() 2 ) > AN—

OB_HEAD. .o
OB_NEXT

(9): ) 14 =L O

OB_STATE..

. i f |

.................

OB_TAIL....

OB_TYPE
OB W.....

OB_X

OB Yﬂ-uﬂu 8 8

OBIC_ADD

OBJC_CHANGE. oo

OBJC_DELETE.oeen

OBJC_DRAW..........
OBJC_EDIT.oeeeeecr..

<l

_—
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OBIJC_FIND.co....
QBJIC_OFFSET

T T T L L L TTTT T

e P a1 |
271

T L T L T

OBJC _ORDER oo

.....

ODD........

.......

---------

ON BREAK.......

---------

ON BREAK CONT......cc.....0000ns
ON BREAK GOSUB,

ON ERROR

..............

ON ERROR GOSUBuveirivrrren

ON MENU

.......

----------

sanga

ON MENU BUTTCON

----------

ON MENU GOSUB.iriccciminas

ON MENU IBOX.

ON MENU KEY GOCSUB...

.........

ON MENU MESSAGE GOSUB.........ccommmnn

ON MENU OBOX

.........

ONx GOSUB
OPEN

PLINW
eemsssenyeresorra s anatas R bt

OPTION BASE.........

OR........

B L LTLTTITI T

-----

OUT........

P

PAUSE...

PBOX

||||||||||||||

PCIRCLE......

PEEK
PELLIPSE
REEL......
PLOT

POKE
POLYFILI

POLYLINE

-------------

.........

----------

POS

POLYMARK ..o

.........

L T T e e P L T

PRBOX

BRED......

PRINT

AT
103,127

PRINT AT.

et SL0B

PRINT USING oo

PROCEDUREL

...........

104, 127

1.1, 2]

PSAVE

-----

169

PSET.

ooooo

w227

------------
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PTSIN

PTSOUT
PTST

PUT...

..........

Q

LON] 6] 1§ —

QUIT.

R

RAD

RAND

Sl e .33l
e DRI L), X8R

228

......

132,197

D=

-----------------

RANDOMIZE.... oo

RBOX

RC
RC__INTERSECT.

.........

79

e

RCALL. oo

RECORD. ..o
REISEEGCE e

REM...

AgssssEssasmEmEw

T

215321

= 220

249

113

128

.......

132

RENAME....ccunmsmmansmasasinsssenarasenssenees

REPEAT.

RESERVE.

130

R S— |

123

"

20152

54

RESTORE

---------

113

RESUME

RESUME [NEXT -ocooere

RETURN

.........

e 162
162

RIGHTS oo

...................

RINSTR

-----------

I SIH9

2.91

RMDIR

ROI

---------

2 (1] L —

ROUND

RSET.

RSRC_FREE oo

.........

.........

RSRC_GADDR.....

RSRC_LOAD e,

RSRC_OBFIX

oooooooooooo

- 348 -
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RSRC_ SADDR eeeereserrrrr

RUN

I—— T 1) 1|

..... 171

S

SCRP_ READ ..o

SCRP_WRITE

11111111111

SDPOKE

b 34 A O —
SELECT..

SETCOLOR..

SETDRAW

SETMOUSE.

SETTIME

SEEIT- ...

SGN............

.......

SHEL._ENVRN.........

SHEL_ FIND oo

SHEL_GET

...........

294

R ————————

[
SHEL_PUT
[ R R e e e L LT P P )

..... %

SHEL_READ
SHEL,_ WRITE.........

..............

FERAAEEEAARERAREFERARERESE

.......

SHL..

SHOWM

SHR.........

T WE R T PR

.292
. | .
et A IBT

L T e e P e T

T

SIN..cccccees

SINGLE......
SINQ..
SLPOKE......

TR EETE TR I I NI TN AN RN RN RERRR TR

SOUND

SPACES

SR

SPCKE -
SPRITE......

""""" I 140
.................. 95
_— s diEs

---------

SPUT. A —

SQR

SSORT e

07 7] (17 4 S —
STOP. 5

STORE -
Y 1 i3 —

STRIG..

STRINGS...........

.

SUB...
SUCC.

......
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TAB

TAN.......

TEXTaiienene

TIME

21157

130 9078

195

TIMER...

.......

w49

TITLEW.

49

217

TOPW

TOUCH........

TRACE.

- 217

122

173

TRIMY.

.........

93

TROFF

TRON. ...

DL L T T P P P PP —

TRUE

TRUNC

.......

— T2

TYPL

U

UPPERS.......

Vv

%

VAL

B B Bk g

--------

L T LT T T LT L L]

.......

V_OPNWK s

e D SLA AT SORHO
e UL __ LTS
conmece b8 A, LG

o S AN]SR

- 2UDS

VAL...

VAR.......

VARPTR oo

VDIBASE

-----

..........

.239

VDISYS

VOID

B B R 8 80 ...-238
[EEE L]

ny |

VQT.......

.......

VST..

VSYNC.

...... 245

VTAB.......

TR TR RN TETER YRR IR AN E AR AR RERE

198
107

-------

N’
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We .. =, 226
W_HAND NN 216
W INDEX ocmsrmmsersssrsssssrsn L 216
WAVE.. R 140
WEND... ) 153
WHILE IS 153
WIND _ CALCororrer - .
WIND_CLOSE.......... A T - 284
WIND_CREATE oo L e 283
WIND _DELETE.cv.... 284
WIND_FIND S 288
WIND_GET 285
WIND_OPEN- e 284
WIND_SET........ T . 286
WIND_UPDATE . 288
WINDTAB, . e 218

1500 4 5 Y, renesnen 89
WORK_ OUT oo |
WRITE ..o S W 103, 127

X

XOR.......... S 64, 88
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FRANK OSTROWSKI ‘

Le GFA BASIC 3.0 est un langage trés puissant, spécialement congu pour FATARIST (ancienne
et nouvelle ROM). Extrémement complet, il dispose de plus de 400 commandes donnant

accés @ toutes les spécificités de la machine: routines graphiques et sonores, gestion des \
entrées/sorties (MIDI, série, joystick, souris...), de la bibliothéque GEM, des inferruptions...

Sa trés grande vitesse d'exécution et d'interpréfation, ses commandes de programmation
structurée (du type C ou Pascal), permettent de créer des applications fant ludiques que pro- '
fessionnelles, I'environnement GEM et la puissance de gestion des fichiers disque apportant

un fini indéniable & vos programmes.

Gréce & la souplesse de Féditeur, & la simplicité des mots ciés, le GFA BASIC 3.0 est adapté
aux programmes particuliérement longs ou nécessitont une grande puissance de fraitement.
De plus, il est totalement compatible avec les versions précédentes.

Le GFA BASIC 3.0: I'harmonie parfaite entre le programmeur et sa machine. f

-

Quelques coractéristiques : |
. Gsommundes de programmation structurée : WHILE.. WEND, DO... LOOP, SELECT, CASE, ' ) !
ELSEIF..

» Opérations élémentaires sur les octets, accés aux registres memoires du 68000.

= Accés aux routines graphiques élémentaires ; nombreuses fonclions graphiques... )

» Nouvel éditeur trés confortable : horloge en temps réel, compteur de lignes, accés simple

aux outils de GEM...

» Adaptation aux différentes résolutions de 'ATARI ST.

» Gestion des périphériques, des inferruptions systéme, des plages memoires, ‘ )

» Interpréteur RUN ONLY permetiant une exécution indépendante des programmes.

« Calcul des nombres en 13 chiffres significatifs.

» Fonctions mathématiques trés nombreuses. C )

» Fonction de tri rapide (QSORT) et SHELL-METZNER (SSORT)...
1 REF.: ST 027
ISBN : 2-86899-148-3 |
| |
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